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STATION) 





















a (após o comando) 
m (após o comando) 
b (após o comando) 


4+B segurando .. 
























GolpeVertical (B) 
Chute (C) 
Defesa (D) 


DE GOLPES 


ar um toque na direção indicada 
egurar na direção indicada 

olpe Horizontal 

olpe vertical 


Chute 
Defesa 


ca que é um golpe alto 
indica que é um golpe médio 
indica que é um golpe baixo 


= Levantando 


squiva lateral para baixo 
squiva lateral para o fundo 
rremessos 

ulo sobre à oponente 


pulo longo sobre o oponente 


=Golpe Horizontal (A) 








Art Of Snake: A (a) 

Twin Snakes: A, A (aa) 
Thunderstorm: A, A, A (aaa) 
Whipping: A, A, -+A (aab) 
Whiplash Kick: A, A, C (aam) 
Whiplash Low Kick: A, A, »+C (aab) 
Whiplash Pain: A, A, v+C, B (aabm) 
Hard swipe: >+A (a) 

Windstorm: >+A, A (aa) 

Hurricane: 2+A, A, A (aaa) 
Viperlash Pain: 2+A, A, V+C, B 
(aabm) 

Viperslash Swipe: 2+A, A, V+A 
(aab) 

Victim Of Snake: A, B (am) 
Dragon's Beat: A, B, C (ama) 
Vipersnake: >+A, B (am) 
Dragon=92s Pain: 2+A, B, C (ama) 
Low spinning swipe: V-+A (b) 
Reverse gut-stab: N+A (m) 

Rope Attacher: +A (m) 

Rope Skipper: Z+A (b) 

Double Stab: --+A, 9+B (bm) 
Backhand swipe: ws+A (m) 
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Art Of Dragon: B (m) 

Twin Dragons: B, B (mm) 
Hailstorm: B, B, B (mmm) 
Sadistic Cross: B, A (mh) 
Drum Beat: B, C (mm) 
Aiming Snake: >+B (a) 
Snake Venom: 5+B, B (am) 


Low overhead swipe: »+B (m) 


Drum Solo: ++B (m) 

Drum Roll: €+B, B (mm) 
Drum Fire: ++B, B, B(mmm) 
Dragon Attack: Z+B (m) 

Air Splitter: Z+B, À (m->b) 
PunisherWhip: >>+B (m) 
High Kick: C (a) 

Twin Harpoon: C, C (am) 
Harpoon Driller; C, v+C (ab) 
Rising Dragon: C, V+A (ab) 
Striking Pose: N+C (m) 
Rising Kick: >>+C (a) 
Monkey Magic: VN>+B 
(mm) 

Turn Around: ri € - 
Dragon's Elbow: vz &, 
ER) 

Dragon's Knuckle: 
ve€,B, €+B (ma) 
Dragon Venom: ws+A (m) 
Hard rising stab: ws+B 





ea : 7 


Quick uppercut: N+B (m) 
Flipkick: ws+C (m) 
Roundhouse kick: >+C (a) 
Spinning Low Kick: ws+C (b) 


À 





Crab's Claw: corrida+C (b) 

Crazy Windmill: A+B (mm) 

Dangerous Driver: A+G (arremesso) 
Hell'sThroat: B+G (arremesso) 

Body Crusher: por trás, A+G ou B+G 
(arremesso) 

Dragon's Revenge: €, A+G (counter) 
Stamping (acerta oponente caído): N, 
(o) 


Unblockable: Z+B+C 
Critical Edge + Fire & Brimstone: 
A+B+C...>>+A+B 









Slash: A (a) 

Double Slash: A, A (aa) 
Cut-To-Piec: , A, A (aaa) 

Brutal Slash: A, B (aam) 

Bear's Hunt: A, C (aa) 

Axe Gripper: 2+A (a) 

Axe Swings Down: >+A, A (aa) 
Tidal Wave: >+A, A, A (aab) 
Demolition Strike: 2+A, A, B (aam) 
Discus Thrower: Z+A (b) 

Spinning gut Strike: N+A (m) 

Low Swing: V-+A (b) 

Lumberjack: >>+A (m) 

Tornado: >>+A, B (mm) 

Spinning gut strike: ws+A (m) 
Smash: B (m) 

Rock Rever: B, B (mm) 

Piston Attack: B, B, B (mmm) 

Fly Swatter: B, A (ma) 
ElephantTrunk: N+B (m) 
Quakemaker: +B (m) 
Head Butt: -+B (m) 
Axe Ram: >+B (m) 
Battle Axe: >>+B (m) 
Rising stab: ws+B (m) 
High Kick: C (a) 

Rock Climber: >+C Ma 
Low Kick: V+C (b) 
Middle Kick: N+C o: 
Wild Slash: N+C, 

A(mb) 

Horizontal Sweep 

Kick: Z+C (b) e 
Buffalo's Charge: 

3>+C (m) Rad 
Thunder Clap: ws+C (m) 

Sliding Kick: corrida+C (b) ( 
Great Sky Splitter: +A, B (bm) 











Pouncer: €+A+B (m) 

Rock Thrower: A+G (arremesso) 
The Conqueror: B+G (arremesso) 
999: por trás, A+G (arremesso) 
Falling Rock: VZ €+B+G (arremesso) 
The Annihilator: N+A+G (arremesso) 
downkKneel kick (golpeia oponente 
caído): P+C 

Unblockable: /N>+B+C 

Critical Edge + Devastator: 
A+B+C... NV E+A+G 

Critical Edge + Rising Uppercut: 
A+B+C... NV E+B+G 


Samurai Slash: A (a) 

Samurai Slashes: A, A (aa) 

No Escape: A, A, À (aaa) 

Slice & Dice: A, A, V+A (aab) 
Wind Storm: A, A, B (aam) 

Tiger Sweep: €+A (a) 

Hard slash: >+A (m) 

Hard slash, low spin slash: 2+A, 
V+A (mb) 

Hard slash, blade uppercut: >+A, B 
(mm) 

Hiltgut-strike: N+A (m) 

Shin Slicer: Z+A (b) 

Low spinning slash: V-+A (b) 
Rising spin slash: ws+A (m) 
Rising spin slash, low spin slash: 
WS+A, V-+A (mb) 

Rising spin slash, blade uppercut: 
ws+A, B (mm) 

Shoulder Cutter: B (m) 
V-Cutter:B, B (mm) 

Triangle Cutter: B, B, A (mma) 
Wipe Out: B, B, A, B (mmam) 
Sudden Wind: B, B, A, »+A (mmab) 
Wasp Stinger: >+B (m) 

Letit Roll: E+B (m) 

Drop Slash: V+B (m) 

Thunder Strike: >>+B (m) 
Uppercut: N+B (m) 

Rising stab: ws+B (m) 

High Kick: C (a) 

Side Kick: N+C (m) 

Charging Lance: €+C (m) 

Wood Chopper: €+C, B (mm) 
Coiling Snake: V+C (b) 

Leg Sweeper: V+C, B (bm) 

Steel Slicer: A+B (mm) 





Phoenix Tail: >>+A+B (m) 

Silent Step: VN> 

Step Swing: VN>+A (m) 

Step Swing, low slash: VN5+A, 
V+A 

Stepping Steel Slicer: VN>+A+B 
(mm) 

Silent Stab: VN>+B (m) 

Stepping Kick: LN>5+C (m) 
Sliding Kick: Corrida+C (b) 
Straight kick: >+C (m) 

Rising knee: ws+C (m) 

Sea of Madness: A+G (arremesso) 
Hell Striker: B+G (arremesso) 

9299: por trás, A+G ou B+G (arremes- 
ÉEjo)) 

Dirty Stab (w weapon): -+A+G 
(counter) 

Lite After Death (w/o weapon): 
€+A+G (counter) 

Final Strike (golpeia oponente caído): 
a+B (para baixo) 

Unblockable: >NNVZ €-+B 

Critical Edge + Cross The Styx: 
A+B+C... EL N+B+C 

Critical Edge + Rising Uppercut: 
A+B+C... EL NS +A+C 


AM 
Slash: A (a) 
Double slash: A, A (aa) 

Spiral Attack: A, A, B (aam) 
Eagle's Flap: A, V+A (ab) 
WheelTurner: >+A (a) 

Back Spin Slash: €+A (a) 
Low Slash: NV-+A (b) 

Hard gut-slice: N+A (m) 

Ankle Slice: Z+A (b) 

Royal Crash: B (m) 

Knight Crasher: B, B (mm) 
Brain Smasher: B, B, B (mmb) 
Manslaughter: B, B, C (mma) 
Crosscuiter: B, V+A (mb) 
Brainstormer: B, C (mm) 
Drilling Horn: >+B (m) 
Cannonball Lifter: N+B (m) 
Low center slice: V+B (m) 
Headbutt: E+B (a) 

Double headbutt: -+B, A (aa) 
Triple headbutt: €+B, A, B (aa) 
Overkill: Z+B (m) 





E hs e Cu 8 
Mortal Slaughter: Z+B, €+B (arre- 
messo) 

Invader: -€+B (m) 

Blackmail: -€+B, B (mb) 

Blade uppercut: ws+B (m) 

High kick: C (a) 

Roundhouse: >+C (a) 

Lancer: N+C (m) 

Double Lancers: N+C, C (mb) 
Unicorn's Charge: N+C, C, B (mbm) 
Low Kick: +C (b) 

Edge of Blade: ws+A (m) 

Spiral Blade: ws+A, A (mb) 

Rising Kick: ws+C (m) 

Jumpkick: >>3+C (a) 

Sliding kick: Corrida+C (b) 

Drop kick: Corrida+B+C (a) 

Spin kick: A+C (a) 

SledgeHammer: >->+A+B (m) 
Shoulder charge: >+B+C (m) 
Brutal Smack: A+G (arremesso) 
Hurricane Slash: B+G (arremesso) 
??9?: portrás, A+G (arremesso) 
Flapjack: V+A+G (arremesso) 
Stomping (acerta oponente caído): 
3+C,C,C,C 

Unblockable Earth Divide: VN>+B 
A+B+C... . 

VBA À 














Sweeping Kick: Z+C 
(b) 

Rocket Launcher: 

3 >+€ (m) 
* Moon Crusher: 
254+4€C, C (mm) 
Earth Crusher: 
3>+€, C, C 
(mmm) 
Sliding Kick: 
Corrida+C (b) 
Starlight Explosion: 
A+B (m) 
Orion Express: A+B, 
2+A (ma) 

Star Destroyer: 
A+B, 2+A, B 
















Fly Flapper: A (a) 
Triangle Flap: A, A (a) 

Fly Flipper Kick: A, C (aa) í 
Sparrow's Rush: A, A, À (aaa) 
Rising Sparrow: A, A, A, C (aaam) 
Burning Sparrow: A, A, A, v+C (aaab) 
Lightning Sparrow: A, A, B (aam) 


Flashing Sparrow: A, A, C (aaa) e o (mam) 
Crazy Seesaw: A, >+A (aa) Baton Twirler: A+B, 
Bad Attitude: A, 3+A, A (aaa) A+B (mm) 


Dancing Souls: A, 3+A, A, C (aaam) 
Sleeping Souls: A, 2+A, A, V+C 
(aaab) 

Breathtaker: >+A (m) 
Xylophonist: >+A, C (ma) 

Quick low slash: V-+A (b) 

Spark spin slash: ws+A (m) 
Spinning Sparrow: N+A (m) 

Trick retreat low strike: Z+A (b) 
Star Dancer: M+A+B (m) 
Garden Plower: B (m) 

Sheep Chaser: B, B (mm) 
Meteor Shower: B, B, B (mmm) 
Triple Wave: B, B, V+A (mmb) 
Art of Heaven: B, A (ma) 

Art of Earth: B, V+A (mb) 

Fire Dance: B, C (ma) 

Spear: 5+B (m) 

High Tide: >+B, B (mm) 

Rip Tide: 2+B, A (mm) 

Low Tide: 2+B, V+A (mmb) 
Enchanted Spear; €+B 

o) 

Glaive Drop: v+B (m) 
Skyscraper (acerta 
oponente caído) 
€+B, V+A+B (mm) 
Big Dipper: N+B (m) 
Glitter Big Dipper: 


Axle Kick: B+C (m) 

High Kick: 5+C (m) 

Vertical kick: ws+C (m) 

Vane kick: €>5+C (mm) 

Rail Crusher: A+G (arremesso) 
997: B+G (arremesso) 

999: por trás A+G (arremesso) 
Knee Crusher (acerta oponente 
caído): N+C (para baixo) 
Unblockable Killing Vault: 2+A+B 
Critical Edge + Crystal Cyclone: 
A+B+C...€ C+A+B 











Shears: A (a) 

Shears Clap: A, A (aa) 

Mutilator: A, A, B (aam) 

Life Stealer: A, B (am) 

Dark Shredder: A, B, A (amm) 
Black Masquerade: A, V+B (ab) 


a = RU) Plower: A, C (am) 
Meteor Explosion: Cutting Fire: 2+A (a) 
2+B+C (mm) Blind Blade: N+A (m) 
High Kick: C (a) Orbiting Moon: €+A (m) 
Middle Kick: Katar Jab: ws+A (m) 
a+C (m) Blind Claw: €+A (a) 
Spinning Blind Spin: E+A, A (aa) 
Kick: €+C Meat Stabber: V+A (b) 


Meat Driller: V+A, A (bb) 


(a) 
Low Kick: b+C (b) Rat Chase: V+A, A, A (bbb) 
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Rat Chase & Kick: V+A, A. A, g* 
C (bbba) R 
Meat Driller & Kick: 4% 
V+A, C (ba) 

Shooting Blade: B (m) 
Double Blade:B, B(mm) gy / 
Triple Blade (contra- És 
ataque): B, B, B(mmm) Rr. 
Killer Blade (contra- “ 

ataque): B,B,B,B AS 
(mmmm) 

Killer X (contra-ataque): B, « N 
B,B,B, B (mmmmm) 

Witch Hunt: >+B (a) 

Blade uppercut: N+B (m) 
Middle slash: >+B (m) 

Total Eclipse: ++B (m) 
Heaven's Swing: »+B (m) 
Power Slave: V+B, B (mm) 
Demon Elbow: >>+B (m) 
Demon=92s Swing: ws+B (m) 
High Kick: C (a) 

Straight Kick: C+C (m) 
Donkey Kick: N+C (m) 

Lift Up Kick: Z+C (m) 

Low Kick: V+C (b) 

Praying Mantis: A+B (m) 
Body Clap: €+A+B (m) 

Evil Bow: V+A+B (b) 

Tiger Leap: --N+A+B (m) 

Leg trap: >=>+A+B (m) 
Kaleidoscope Of Pain: >->+A+B, C 
(mm) 

Monkey Flip: >>+A+B+G (m) 
Psycho Spin: >>+A+B+G, C (mm) 
Deadly Rose: A+C (aa) 

Wheel of Agony (de costas): A+G (b) 
Wheel of Fire (de costas): A+G, MB 
(o) 

Lunar Drive: =, A+B (a) 

Puppet Master (de costas & agacha- 
do): v, A+B (b) 

Rising spin kick: ws+C (m) 

Reverse Kick: €>+C (m) 

Center Kick; N+C (m) 

Sliding Hook: Corrida+A (b) 

Sliding Dive: Corrida+C (b) 

Spinner: A+G (arremesso) 

??9 Centipede nightmare: B+G 
(arremesso) 

299 Sadistic spider: por trás A+G 
(arremesso) 

Meat Grinder: VN >+B+G (arremes- 
o) 

Grave digger (golpeia oponente caído): 
S+A, A, À 

Turn Around; N/Z € - 

Unblockable: VN>+A 

Critical Edge + House of Pain: 
A+B+C... PV +A+B 





: 











Samurai Slash: A (a) 

Samurai Slashes: A, A (aa) 

No Escape: A, A, A (aaa) 

Slice & Dice: A, A, V+A (aab) 
Wind Storm: A, A, B (aam) 
Quick high slash: >+A (a) 
Double Death: N+A, B (ma) 
Division Slice: N+A (b) 

X Slice: N+A, A (ba) 

Triple Death: N+A, A, B (bam) 
Tiger Sweep: €+A (a) 

Shin Slicer: Z+A (b) 

Low splits-slash: V+A (b) 

gut slash: ws+A (a) 

gut high slash, Overhead slash: 
ws+A, B (hm) 

Shoulder Cutter: B (m) 
V-Cutter: B, B (mm) 

Triangle Cutter: B, B, A (mma) 
Wipe Out: B, B, A, B (mmam) 
Sudden Wind: B, B, A, V+A 
(mmab) 

Wasp Stinger: 5+B (m) 

Let it Roll: €+B (m) 

Splits & Sword Slam: V+B (m) 
Thunder Strike: >>+B (m) 
Rising blade uppercut: N+B (m) 
Windmill: ws+B (m) 

High Kick: C (a) 

Twin Harpoon: C, C (am) 
Roundhouse: €+C 

(a) br 
Striking Pose: N+C : 
(m) 

Sweep Kick: Z+C (b) 
Spinning Low Kick: 
V+C (b) 

Coiling Snake; v+C, B 
(bm) 

Rocket Launcher: 
354+C (m) 
Moon Crusher: 
3>4+C, C (mm) 
Earth Crusher: 









a 
* 


33+4€,C,C E] 
(mmm) E 
Vane Kick: €5+C (mm) a 


Spin kick: 5+C (a) 
Rising kick: ws+C (m) 








Steel Slicer: A+B (mm) 

Phoenix Tail: >>+A+B (m) 

Silent Step: YN>5 - 

Stepping Stab: VN>+A (m) 
Forward Attack: VN>+A,B (mm) 
Stepping Kick(s): YN>+C (m) 
Silent Stab: VN>+B (m) 

Sliding Kick: Corrida+C (b) 

Sea of Madness: A+G (arremesso) 
Hell Striker (apenas para 1º versão 
do arcade): B+G (arremesso) 

???: por trás A+G (arremesso) 
Samurai Stomp (golpeia oponente 
caído): N+C (para baixo) 
Unblockable: €+B+C 

Critical Edge + Cross The Styx: 
A+B+C... EL NS+A+B 

Critical Edge + Rising Uppercut: 
A+B+C... EL N5+B+C 


Silent Slash: A (a) 

Shadow Slash: A, A (aa) 

Dark Slash: A, A, A (aaa) 
Shadow Ripper: A, A, B (aam) 
Purple Wind: A, A, V+C (aal) 
Double Ripper: A, B (am) 
Silent Wind: A, B, C (amh) 

Dark Wind: A, C (aa) 

Tricky Slash: >+A (a) 

Slash & Stab: >+A, B (am) 
Terrible Stab: >+A, B, B (amm) 
Lightning Spark: 2+A, B, B. B 
(ammm) 

Ankle Slash: V+A (b) 

Reaping Hook: Z+A (b) 
Winding Top: >=+A (a) 

Cross Slice: N+A (m) 

Rising jab: ws+A (m) 

Shoulder Cutter: B (m) 
V-Cutter: B,B (mm) 

Lightning Strike: B, B, B (mmm) 
Flash Of The Blade: B, B, A (mmh) 
Silent Storm: B, B, A, C (mmaa) 
Stab: >+B (m) 

Drive Slice: v+B (m) 

Blade uppercut: N+B (m) 

Helis Bells: B, A (ma) 

Upper Criss Cross: B, A, C (maa) 
Middle Criss Cross: B, A, 2+C 





(mam) 

Low Criss 
Cross: B,A, 
V+C (mab) 
Blood & Bullets: 
B, C (ma) 
Assasin's Strike: 
2>54+B (m) 
High Kick: C 
(a) 

Double Spinning 
Kick: C, C (aa) 
Shooting Star: C, 4 
C, C (aaa) | 
Hunting Shadow: = 
C,C, V+C (aab) Ê 
Dark Shooter: C, 

C,A (aaa) 

Assasin's Kick: N+C (m) 

Assasin's Double Kick: N+C, C 
(mm) 

Assasin's Triple Kick: N+C, C, C 
(mmm) 

Windmill Kick: 3+C (m) 

Spinning High Kick: €+C (a) 

Stick Breaker: V+C (b) 

Great Loop: V+C, C (bm) 

299: 3,2+C (a) 

Roll The Bones: VN5 - 

Death Spin: VN>5+B (m) 

Moon Orbiter: YN>+B, C (ma) 
Rolling Kick: VN>+C (b) 
Diminisher: ws+B (m) 

Death Grip (acerta oponente caído 
também): ws+B, B (mm) 
Handstand Kick: ws+C (m) 

Leaping Hook: >+B (a) 

Sliding Kick: Corrida+C (b) 

Deadly Roulette: A+C (mm) 

9299: B+C (m) 

Forward Flip: >=>+A+B - 

Backflip: K - 

299 (Suplex): A+G (arremesso) 
999 (Throat Slice): B+G (arremes- 
E] 

797: por trás A+G (arremesso) 

299 (Triple Stomp): VZ €+B+G 
(arremesso) 

297: €+A+G (counter) 

Body Press (golpeia oponente 
fercifo [0) RES O] 

Unblockable: >NV/Z €+B 

Critical Edge + 277: 
A+B+C.../1+B+C 

Unblockable: >N vz €+B 

Critical Edge + 277: 
A+B+C...V/MB+C (m) 







ER 


[0 7/ 





Heaven's Calling: > N+A (m) 


Holy Arrow (agachado para frente): =, Ed cê 
NO) g 
Shield of Justice (agachado para 2h 

frente): =, B (b) 4 A & 
Sliding Kick: Corrida+C (b) E Mada a! á 


Sunshine Flip: A+C (a) 

Widow Maker: A+G (arremesso) 
Angel's Heaven: B+G (arremesso) 
Heaven to Hell: B+G...v, A+B+C 


" 
head flip-kick: , 
Overhead flip-kick: ws+C (m) Eq se EA 











First Strike: A (a) (arremesso) É E 
Second Strike: A, A (aa) Bottom's up?: por trás, A+G (arre- a 

Final Strike: A, A, A (aaa) E) E - 
Silent Shadow: A, A, V+A (aab) Returning Madness: €, A+G N 

Silent Dancer: A, A, A, C (aaam) (counter) mes am 
Silent Screamer: A, A, B (aam) Nightmare Stab (acerta “a bg 
Angel's Punishment: A, A, C (aam) oponente caído): , B, B, E 
Silent Rage: A, A, V+C (aab) .B Pinpoint: v+B (m?b?) 

Low Swipe: L+A (b) Unblockable: €+A-B (AparaB Continental Shift: s+B (m) 
Rising gut slash (stuns): ws+A (m) rapidamente!) Galley Drop: >>+B+C (m) 
Slasher: B (m) Critical Edge + Soul Asylum: Jump Kick: >+C (a) 
V-Slasher: B, B (mm) A+B+C... VN+A+G Monolith: ws+A (m) 

The Conductor: B, B, B (mmm) Critical Edge + Dragon Blade: Windmill: €€+B (m?a?) 
Justice of the Peace: B, B, A (mma) A+B+C.. €CLVI+B+G Torpedo Edge: €LN+B [m(m)] 
Holy Slash: B, B, 4+A (mmb) RoundHouse: C (a) 


Monkey Kick: C. N+C (am) 

Far East Kick: C, €+C (aa) 
Forward Kick: 2+C (a) 

Low Kick: V+C (b) 

Le Boot: N+C (m) 

ES 9044 07(0)) 

Rear Kick: ws+C (m) 

Ankle Chain: Z+A+C (b) 

Slide: Corrida+C (b) 

Hammer Sword: V-+A+B (golpeia 


Holy Comet: B, B, V+C (mmb) 

Holy Strike: B, B, A, B (mmam) 
Maiden Strike: >+B (m) 

Angel Uppercut: +B (m) 

Angel Arrow: >+A (a) 

Angel Hunt: N+A (m) 

Maiden Revenge (2 hits como contra- 
ataque): €+A (mm) 

Moon Eclipse: €+B (m) 

Sunrise Slice: V+B (m) 





Blade uppercut: ws+B (m) oponente caído) 

High Kick: C (a) Quick Slash: >+A (a) ARREMESSOS: 

Holy Horns: C, C (am) Throat Cutter: A (a) Shoulder Blades: G+A 
Kaleidoscope Kick: C, C, v+C (amb) | Throat Blender: A, A (aa) Grand Slam Soul Edge: G+B 
Paradise Kick: C, C, V+C, >+C Edge Fury: A, A, A (aaa) Off the Plank: por trás G+A ou G+B 
(ambm) Edge Cleaner: A, A, V+A (aab) Unblockable: Z +A+B 


Holy Kick: >+C (a) Edge Divide: A, A, B (aaa) Critical Edge + 777: 
297: NAC (m) Quick Low Slash: N-+A (b) A+B+C... VN 4 A+ 
Moon Flip: Z+C (b) Low Spin Slash: Z+A (b) 
Low Kick: V-+C (b) Switchblade: N+A (m) 

White Flash: 2+C Two Sword Slash: A+B (a) 
(m) Death From Above: 3+A+B (m) 
Angel's Spiral: Death From Below: N+A+B (b) 
— A+4+C,A(mb) Face Divide: B (m) 

Angel's Dive: 2+C, Body Divide: B, B (mm) 
B(mm) Blade Divide: B, B, B (aaa) 
Angel's Flip: 2+0, C Blade Sweep: B, B, V+A (aab) 
(mm) Great Divide: >+B, B, B (maa) 
Silent Step; Va > Jolly Roger: >=>+A+B (a) 
Angel Strike: VN >+B Pirate Hom: 5>5+B (m) 
(m) Brain Smasher: €+B (m) 
Holy Step: 2Y3 Dragon=92s Edge: > N+B (mm) 
Athens Upper: Set Sail: ws+B (mm?) 
>Ve+B (m) Wind in Sail: €LVN>+B (mm?) 
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Soco Rápido 
Soco Médio 
Soto Forte, 
Chute Rápido 
Chute Médio 
Chute Forte 
Dois botões de 
soco simultaneamente 
Três botões de 
soço simultaneamente, 
Dois botões de 
chute Simultaneamente 
=» Três botões de 
chute simultaneamente 
por pad omenam (uurd Cancel 


TRUQUES DA. VERSÃO SATURN 
MENU EX OPTION 

Para conseguir o novo menu EX 

OPTION você precisa terminar o game uma, 

vez sem perder nenhuma batalha, em. 

qualquer nível de dificuldade e com qual- 











quer personagem: Depois disso, Coloque” 


o cursor sobre OPTION no-menu princi 
pal, segure os botões Lou Re aperte Start. 
Vejamos para“que serve cada uma-.das 
opçõesdéste.menu especial: à opção “VS 
MODE PLAYER 1º define'queri controla o 
1º lutador no modo VS, um jogador (HU- 
MAN) ou.o computador (CPU); a opção 
“VS MODE PLAYER 2” define o mesmo 
para o:2º lutador; com a opção “IP 5.8. 
GAUGE" você define com quantas barras 
de Super o 1º Jutadorvai iniciar a luta (de 
10 em 10, começando de 00 até-90); a 
opção"2P S.5.GAUGE" faz o mesmo que 
a anterior, mas para O 2º lutador; a opção 
“VS MODE [.D:GAUGE" define se a barra 
deenergia dos lutadores no-modoVS fica 
corno no modo Arcade, ou Seja, se recu- 
perando pouco à pouco (NORMAL) ou se 
vai se encherrapidamente sempre que o, 


10 


ersonagem demorar para tomar outro 
dano (RECOVER):com*COCKPIT POSI- 
TION" você'define a posição das barras 


indicadoras na tela (DEFAULT é a posi-.. 


ção padrão, BELOW deixa as barras um 
pouco mais abaixo do normal, BELOW2 
deixa-as ainda mais-abaixo, BELOWS é 
tmais ábaixoainda e NONE retira todas as 
indicações da tela); ENDING permite que 
você reveja o final de um personagem com. 
o qual você já terminou.o game (assim 
como a opção Demo Select de TKOF96 e 
97); em “LANGUAGE” você define o idio-. 
ma do'game (JAPANESE é japonês, que 
é o padrão, e ENGLISH é inglês), se optar 
por inglés, além de mudar os nomes de 
alguns lutadores e as falas de cada um,o 
game fica sem Sangue com “CLEAR. 
DATA" você apaga todos os records e op- 
ções do jogo, é só apertar A+B+C com o 
cursor nesta opção (cuidado para não fa- 
zer isso sem querer); por fim, em "AV. OU» 
TPUT" vocêdefine o tipo da saída de vi- 
deo (S/Video é Super Video e RGB é Red 
Green Blue). 
LUTAR CONTRA OBORO BISHAMON ” 
Para lutar contra Oboro Bishamon 
você deve lutar no Arcade Mode, obter 
mais'de 3 EX Finishes (matar mais de;3 
lutadores.usando EX Moves), não perder 
nenhuma batalha erderrotar o seu último 
chefe com um EX Move, Mas não é qual- 
quer EX Move, veja a lista à seguir para 
saber qual deles escolher, conforme o per- 
sonagem que'você estiver usando: 
-Anakaris. Pharaoh Magic 
-Aulbath Aqua Spread 
-Bishamon . fogakubi Sarashi 
-Bulleta Beautiful Memory. 
-Demitri Midnight Pleasure 




















-Donovai Change Immortal 
«Felícia Please Help Me 
=Gallon., «Moment Slice 
«Jedah. Prova=Di=Selvo 
-Lei-Lei -Chuuka Dan 
Lilith... Gloomy Puppet Show 
*Morrigan Darkness Illusion! 
-Phobos. Final Guardian Beta 
-Pyron.. i 
-Q-Bee. 

-Sasquai 

«Victor . 


-Zabel 
Você precisa usar estes EX Move para ob- 
ter todos os seus EX Finishes, inclusive 
contra seu último chefe. Se conseguir, Obo- 
ro-Bishamon-vai aparecer depois de seu 
último chefe, Ele é realmente muito duro 
de matar-esta versão de Bishamon utiliza 
algurs golpes novos e é bem agil, apli- 
cando tombos devastadores nos momen- 
tos mais oportunos e sabendo quase sem= 
precontra-atacarsuas investidas. Para fa- 
cilitar a sua vitória, coloque 90 barras de 
Super para você no menu.EX Option, dei- 


xe-a opção Damage Gauge em 1 (para 
deixar-.apenas 1 round) no OPTION eva 
paracima dele usando EX Moves. Se você 
perder, não-há Continue, apenas entra o 
final de seu personagem, então trate de 
ganhar, ou terá que fazer tudo de novo. 
JOGAR COM OBORO BISHAMON: 
= Se"você conseguir vencer Oboro 
Bishamon é-possível jogar com ele. Basta 
ir para a tela'de seleção de personagens, 
em qualquer modo de jogo, colocar o cur- 
sor sobre Bishamon, segurar 0 botão L e 
então apertar qualquer botão para seleci- 
oná-lo. Pronto, você estará Usando Oboro 
Bishamon, que também tem um final pró- 
prio. 
FINAL SECRETO DE ANITA 

Não vá se alegrando muito; Anita 
não é Uma lutadora no game, como em 
Marvel Super Heroes, mas possui um fi- 
nal: Como? É simples: primeiro acesse o 
menu de EX OPTION, depois enfrente e 
vença Oboro Bishamon. Além de acessar 
a possibilidade de ver o final.de Oboro na 
opção ENDING dentro do EX'OPTION, 
você vai perceber que aparece a opção 
para assistir o final de Anita. Éapenas uma 
cena bônus bem legal, 

« JOGAR COM DARK GALLON 

Parajogar com Dark Gallon, esco- 
lha Gallon no Arcade Mode e jogue até o 
final; com ou sem continues, Você enfren- 
tará Dark Gallon, que é o último chefe dele, 
então basta derrotá-lo. Agora você pode 
selecionar Dark Gallon, bastando, na tela 
de seleção de personagens, colocar 0 cur- 
sor sobre Gallon; segurar o botão L e en- 
tão apertar SS ou CC, dependendo da cor 
que você quer escolher, Ele possui alguns 
de seus golpes de Vampire Hunter e não 
tem um final próprio: 

JOGAR COM SHADOW 

Há também um lutador misterioso 
no game. Na verdade não é um lutador, 
mas.sim uma sombra que se apodera dos 
corpos-dos lutadores e os usa para âni- 
quilaros adversários, Para jogar com Sha- 
dow (apenas ho modo Arcade), vá para a 
tela de seleção de personagens, coloque 
Q.eursor sobre a “2”, aperte L 5 vezes e 
segure naúltima vez, então aperte qual- 
quer botão para selecioná-lo de-acordo 
Coma cor desejada. Você vai-selecionar 
um lutador aleatoriamente e uma enorme 
sombra vai aparecer atrás dele, indican- 
doque o truque funcionou. Se você não 
quiser selecionarum personagem aleató- 
rio, coloque o. cursor sobre o personagem 
desejado e aperte L 3 vezes antes de con- 
tinuar com o truque. Se você quiser pegar 
Shadow, jogando com Demitri, por exem- 
plo, coloque o cursor sobre Demitri, aper- 
teL 3 vezes, então vá para a “2”, aperte L 
5 vezes, segure e aperte qualquer botão. 
Demitri será selecionado e a sombra apa- 





| 
| 
| 
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recerá atrás dele. A vantagem (ou desvan- 
tagem) de,se jogar-com Shadow, é que 
você controla o lutador derrotado: Se você 
Jutar contra Lilith, por exemplo, e derrotá- 
la, na próxima luta você a estará contro- 
tando, E assim você prossegue até ofinal, 
sempre controlando o personagem derro= 
tado-na.próxima luta (Shadow tem um fi- 
nal próprio, se-bem que nem-compensa 
vê-lo, é só um Staff Roll com as fotos de 
todos os lutadores aparecendono fundo)- 
ENFRENTAR UB CHEFI 

A exemplo de Street Fighter Alpha 
2, Vampire Savior também possui-Sub 
Chefes secretos. Cada personagem tem 
um Sub Chefe diferente. Para enfrentar o 
seu Sub Chefe, basta passar por 3. lutas 
sem perder nenhum round e sempre fazer 
Dark Force ou EX Finish nestas,3 lutas. 
Assim, quando for enfrentar o próximo lu-. 
tador, o computador interrompe e aparece 
o seu Sub Chefe: Depois de uma breve 
conversa, à luta vai começar. Se você per- 
der e pegar Continue, o jogo seguirá nor- 
malmente, ou seja, você não vai enfrentar 
o seu'Sub Chefe. 


SPECIAL EX FINISHES 
- Demitri vs. Anakaris - Termine com. 
Midnight Bliss. 


- Anakaris vs: qualquer um- Termine com 
qualquer'Pharaoh' EX move. 

- Gallon vs. qualquer um - Termine com 
MomentSlice. 

- Bishamon vs. qualquer um -Termine com 
Togakubi Sarashi. 

- Jedah vs. qualquer um - Términe com. 
Prova=Di=Selvo 

- Lilith vs. CRU Morrigan - Vença a luta. 


TÁTICAS AVANÇADAS 
DASHING 

Todos os personagens podem correr para 
frente ou paratrás, apertando >> ou €+-. 
Alguns deles têm habilidades especiais: 
por exemplo, a corrida para frente de Lei- 
Lei é um tipo de teleporte, enquanto-a cor- 
rida para'trás de Aulbath pode ser usada 
para saltar para trás repetidamente duran- 
te algum tempo. A maioria dos. persona- 
gens-pode interrompera corrida pressio- 
nando para a direção inversa. Além disso, 
os ataques de alguns personagens-po- 
dem mudar se eles forem executados en- 
quanto estiverem correndo. 


DEFESA / DEFESA AÉREA/ 
ADVANCING GUARD (TECH HITVS.. 
ATAQUES) 

Você pade se defender contra ataques al- 
tos e médios pressionando €-,'e ataques 
agachados pressionando K. Defenderum 
ataque reduz o dano significantemente 
(você não leva nenhum dano.de ataques 
normais e reduz dano de ataques ES & 
EX). Você pode defender ataques enquan- 


to pula; há apenas um tipo de defesa aé- 
rea mas é efetiva contra qualquer ataque. 
Note-que você não pode se defender con- 
tra arremessos ou arremessos aéreos de 
qualquer tipo. Alguns golpes podem tam- 
bém-ser imbloqueáveis-e- irão acertá-lo 
com qualquer defesa que esteja usando, 
Enquanto defende, você pode apertar 
qualquer botão de soco ou-chute rapida 
mente para tentar Usar Advancing Guard. 
Isto resulta'em um dano menor somada a 
função de empurrá-lo para longe de-seu 
dponente e é referido no jogo como um 
Tech. Hit. 


GUARD CANCEL 

Todos os personagens têm um movimen- 
to “Guard Cancel (Anakaris tem um EX 
Guard Cancel). Para usá-lo, defenda um 
ataque enquanto estiver no chão e então 
pressione > + S ou C (dependendo 
do personagem que você esteja usando), 
ou 2/3. + SS para Anakaris. Você can- 
celará a sua defesa um contra-ataque em 
seu oponente. 


ARREMESSOS /AGARRÕES 
Todos os personagens: (excluindo Anaka- 
ris) têm dois arremessos de chão e um 
arremesso aéreo. Todos são executados 
da mesmatorma: Esteja perto de seu opo- 
nente e pressione < ou > + SM ou SF ou 
CM ou CF=Como há apenas um tipo de 
arremesso aéreo, você pode usá-lo com 
os botões de Soco ouChute, Alguns per- 
sonagens não têm arremesso com.Chute. 
Todos os arremessos são imbloqueáveis, 
Alguns personagens têm arremesso com 
agarrão no qual eles atacam o oponente 
repetidamente, causando-dano por um 
certo tempo ao invés de tudo de uma vez. 


ESCAPAR DE ARREMESSO /TECH. 
HITVS.ARREMESSOS 

Há uma maneira de levar menos-dano ao 
ser arremessado, mas funciona apenas 
em arremessos-de. chão normais e não 
em arremesso aéreo ou arremessos de 
comando” (corno. o Kirisute Gomen de 
Bishamon-ou o Big Swing de Sasquatch). 
Parafazê-los, pressione € ou > + SM ou 
SF ou CM ou CF ao ser arremessado, Se 
obtiver-suceSso, Você-aterrissará de pé e 
terá o dano reduzido. Isto também é mos- 
trado na tela como um Tech. Hit. 


RECOVERY 
Pode ser usado-para sofrer menos dano 
de um agarrão ou certos ataques especi- 
ais, e parar de levar dano mais rapida- 
mente. Para usar, aperte rapidamente €, 
> e pressione qualquer botão de Soco 


ou Chute repetidamente até que esteja 


livre: 


PURSUIT ATTACKS 
Só podem ser usados após derrubar. seu: 
oponente, o que pode serfeito com um 


CF agachado (alguns personagens têm 
outros ataques ou golpes que derrubam, o 
oponente). Com ele'caído, rapidamente 
pressione 4 +-S ou:C para executar um 
Pursuit Attack, que é basicamente uma 
maneira de adquirir dano extra. Você pode 
igualar a.ES seu Pursuit Attack, fazendo 
com SS ou-CC.-Bishamone Felicia têm. 
dois Pursuit Attacks, o que os outros tam- 
bém têm e o Togakubi Sarashi (para 
Bishámon) e Cat Pack (para Felicia). 
Anakaris, porém, tem um golpe-especial 
que fere qualquer um que tentar qualquer. 
tipo de Pursuit Attack. 


MOVIMENTO AO LEVANTAR-SE 
Quando for derrubado por seu oponente, 
você não está completamente Vulnerável” 
Se você não fizernada, se levantará após 
um.instante, mas permanecerá aberto 
para Pursuit Attacks. Para evitarisso, pres- 
sione rapidâmente € ou, > + Sou C para 
movimentar-se para trás ou adiante en- 
quanto se levanta. 


MOMENTUM SYSTEM 
Ao invés de cancelar-dois projéteis que se 
colidem, a Capcom usa o sistema de 
impulsão para determinar a prioridade dos: 
projéteis. Este sistema, permanece 
inalterado de Vampire. Hunter / 
NightWarriors. . Este sistema é aplicado 
apenas para projéteis horizontais. lança- 
dos no arou no.chão e também a projéteis 
ES ou EX. 
- Quando dois projéteis são lançados um 
contra outro, aforça do botão usado anu- 
la o outro projétil. Por exemplo, se dois 
Demitris lançam dois Chaos Flares, mas 
um é executado com SR o outro com SMy 
então o-SM anulará o Flare-com SR. 
= Se dois projéteis de igual força são. lan- 
çados, o último anulará o primeiro. 
--Se dois projéteis de igual força são lan- 
gados ao mesmo tempo, um cancelará O 
outro, 
- Projéteis ES cancelam projéteis normais. 
Projéteis EX cancelam qualquer tipo de 
projétil. um 
Todos os outros tipos de ataques de longo 
alcance passam pela regra de quem solta 
primeiro (por exemplo, se houver dois 
Phobos, O primeiro que soltar seu Plasma 
Beam acerta: Se ambos soltarem ao mes- 
mo tempo; os dois acertam). 


FRIENDSHIP 
É executado pressionando o-botão R (no 
Saturn)-ou Start (no arcade). Frienships 
são pequenas ações ou gestos que-ser- 
vem para divertir mas não causam grande 
impacto no jogo (embora “alguns possam- 
infligir dano secundário). Cada persona- 
gem pode-usar um Friendship quinze ve- 
zes por batalha. Alguns personagens têm 
mais de um- Frienship, que é escolhido ao 
acaso. Felicia-tem um Friendship normal 
(o Fake Throw), enquanto Sasquatch tem 





um.Frienship,EX (0 Big a 
CHAIN COMBOS 


Em Um-chaih combo, você pode interrom-: 


per um ataque normal com outro ataque 
normal. Você pode fazer qualquer tipo de 
chain combo que. quiser, mas você tem 
que acompanhar as Seguintes regras: 

- Ir do.mais fracospara'o mais fone (por 


pode conéttar com um segundo ataque, 
é chamado de Link)”: Por exemplo, Lilith 
tem um link de SR agachado, CM aga- 
chado, assim ela podê fazer SH em pé-> 
SR agachado (link) CM, Shiny Blade: En* 
tão, teoricamente; supondo: que todos os 
seus ataques acertem uma Vez; você po- 
deria executar um combo deseis hits: SR 
-> CR => SM > CM => SF -> CFPorém, 


exemplo, SR -> SM é aceitável, mas CF >= alguns personagens têm golpes: que'acer- 


-GM.não).. 

- Ir de Soco para Chute, mas não o contrá- 
rio (neste caso, SR => CR funciona, mas 
CM > SF não). 

- Você pode tisar chain combo no pulo,em 
pé ou agachado, e pode prosseguir com 
outro-chain-(por exemplo, você poderia 
saltar com-CR -> SMse então-continuar.o. 
combo.com:SR.-> SM -> CF uma vez que. 
vocêraterrisse, ou continuar o mesmo chain 
com CM -> CF). Porém, Note que o único 
tipo de Chain'duplo possível. é um chain 
saltando-em um chair de solo. Se não 
puderficar em pé, emende alguns ataques 
& então abaixe e comece um novo chain; 
Se você se levantar ou abaixar, um chain. 
de solo ainda está sujeito-as mesmas di- 
Fetrizes, 

“Você não pode interrompér um chain com- 
bo cormrurh golpe especial, ES, ou EX (en- 
tão, com SM agachado, “Shadow Blade é 


tar duas vezes, ou.0s repele, etc; fázen: 
do isto-Só teoricamente. A maioria dos 
personagens pode emendar Cinco ata- 
quês-no máximo. . Além disso; é impossf= 
vel entrar mais que-cirico ataques duran 
te um chain.combo saltando (apenas com 
chains no solo): Teoricamente. é possível 
adquirir seis,jmas, isto na verdade" não 
«pode ser feito: + 


E GOLRESES E EX 

ES (ataque Especial): um ES requer um. 
nive-na barra de Special, Parar executá- 
lo;-faça os comandos. para Um golpe es- 
pecial, mas usé dois botões iguais, ao in- 
vés-de um (pôr exemplo: PY +88 por 
invés.de XNN +45), 

Nem fodos os golpes especiais oe ser 
ES. Um golpe ES geralmenteacenta mais: 
vezes, causa mais danó, tem um alcance 
aumentado & prioridade sobre um golpe 


possível; SR agachado -> SM, Shadow: normal, (Veja quais: golpes podem ser fei- 


«Blade não): Alguns personagens podem * 
If além, terminando um chain combo com 
um Link Attack (quando você nãouinter- 
rompe um ataque normal com outro igual, 
mas.deixa O primeiro. terminar e ainda 


tos-em versão. ES ha lista de golpes de, 
cada personagem), 

EX (ataque extra especial): a maioria dos 
ataques EX requerem um nível'na barra 
de- Special, mas alguns necessitam. de 


dois (como o Midnight Pleasure de Demitri), 
& alguns necessitam de'três (o Pharaoh 
Decoration de Anakaris). Quando executa 
um ataque EX, seu personagem.brilha e 
fica momentaneamente invencível. 

Os golpes EX são geralmente mais 
poderosos que os ES em todos os 
aspectos: Algunsataques EX exigem que 
Vocêuse botões: pressionados ao invés 
de movimentos simples, Para executá-los, 
pressione os botões rapidamente em-um 


“único ritmo; não espere-seu personagem 


terminar um ataque. e ir para O próximo, 
Quando você terminar, seu personagem 
cancelará 6 ataque. 


DARK FORCE 

Todo personagem tem à habilidade para 
usar um Dark Force, Para usá-lo, pressio= 
ne-Soco +Chute, de mesma força-(por 
exemplo: SM + CM): Você terá. qualquer 
poder especial que Seu Dark Force lhe 
conferir. Uma vez ativado;-um Dark Force. 
só dura um certo tempo (uma barra irá .apa- 
recer abaixo de sua barra dé energia in- 
formando a você quanto teffpo durará). 
Esta quantiã de têmpo diminuirá mais ra- 
pidamente-quando'você estiver sendo 
golpeado. Você pode terminar um Dark 
Force prematuramente pressionandoqual» 
tlier-Soco + Chute uma ségunda vez. De 
Qualquer maneira, ao“acabar um Dark 
Force, o cenário voltará ao normal eo seu 
personagem fará uma: pose; ficando vul- 
nerável neste momento, Alguns persona- 
geris tem mais de uma versão de Dark 
Fofce. 














feitas AREA Mises À 


Mirror Drop: YN5> +S 
Ouka no Sabaki: Pulo, VN> +S 
Kotodama Gaeshi (Suu): VZ € + C (no 
ar) 

Kotodama Gaeshi (Haku): VN> +C após 
o Kotodama Gaeshi (Suu) 

Hitsugi no Mai; vs» + S ou C (pode ser 
feito no ar) 

Cobra Blow: €>+S 

Togame no Ana: >N'N + C quando esti- 


ver no chão 
Fuyuu: R ouZ, RA 
(pyramid dive): V + C após o Fuyuu 
(pyramid slide): N + C após o Fuyuu 
(axe kick): > + CM 
(floating coffin): — ou > + CF 
(low float): 15, E ou > ou Ny 
(high float): * durante o low float, - ou > 
ou 
(reverse warp): €< no canto da tela 
EX MOVES 
Shinjitsu no Oshie: > + SS (apenas 
como GC) 
Naraku no Ana: EL N> + CC 
Pharaoh Magic: CM, SR, «b, CR, SM, (se- 
gure R) (pode ser feito no ar) 
Pharaoh Salvation: CF, SM, Ny, CM, SF, 
(segure R) (pode ser feito no ar) 
Pharaoh Decoration: CF, SM, CR, Y, SR, 
CM, SF, (segure R) (pode ser feito no ar) 
DARK FORCE 
Pharaoh Split: Pressione S + C de mesma 
força 
ES MOVES 
Mirror Drop, Ouka no Sabaki, Kotodama 
Gaeshi (Haku), Hitsugi no Mai, Cobra 
Blow, Togame no Ana. 
NOTAS 
- Anakaris não possui arremesso de solo 


ou aéreo. Ele não pode usar Tech Hit em 
um ataque bloqueado também. 

- Ele pode usar o Kotodama Gaeshi (Suu) 
para absorver a maioria dos projéteis, 
como a versão ES. Porém, ele não pode 
absorver ataques Beam ou EX. 

- Após absorver um projétil, Anakaris po- 
derá usar o Kotodama Gaeshi (Haku) para 
usar o próprio! Ele pode igualar o golpe a 
um ES (se aplicado), e se o projétil puder 
ser usado no ar, Anakaris poderá usá-lo 
no ar, também. 

- O Togame no Ana não tem nenhum efei- 
to, a menos que seu oponente tente usar 
um Pursuit Attack! 

- Se você executar o Pharaoh Magic e se- 
gurar o botão de Friendship ou pressioná- 
lo antes do ataque final (que na configura- 
ção normal é R), então Anakaris derruba- 
ão em seu oponente. Fazendo a 
mesma coisa com Pharaoh Salvation ou 
Pharaoh Temptation fará Kaibito aparecer 
sobre o caixão grande, e um som extra 
será ouvido. 

- O Pharaoh Salvation requer 2 níveis na 
barra de Special para usá-lo e o Pharaoh 
Decoration requer 3. 

- Durante o Pharaoh Split, pressionando 
Soco faz você atacar, e pressionando 
Chute fará Kaibito atacar. 











e 


ET 


sad 


as aid 


EU a 


)€2+Souc Cruel Hunting: €LVN> + SS 
Happy & Missile: (0) yP +S Beautiful Memory: EL 5 + CC 






Cheer & Fire: 2YN+S 


, Jealousy & Fake: > N + C (apenas como GC) 
Shyness & Strike: VZ€-+S, segure S, solte de DARK FORCE 


perto 


a] ESMOVES É 
SentimentalTyphoon:de perto, 23b2€+SM mio & Missile, Happy & Missile, Cheer & Firg 
(basket strike): € ou>+ SM Shyness & Strike, Sentimental Typhoon. 

(hopping knee): ou > + CM NOTA 


(mine layer): VN + CF 
(double jump): R=7, 


SonicWave: (0) €> +S 


Trick Fis! 
| Trick Fish: E, então pressione C 
Crystal Lancer: de perto, >NNZ € + 
| SMou SF 
Gem's Anger: de perto, 3NNVZ € + CM 
ou CF 


(sawblade dive): Pulo, + CF 
(double tongue slam): E ou > + SM ou 
SF 2 ou € 
y EXMOVES 

Aqua Spread: 2NN; + SS ou CC 
Water Jail: >YN + SS 
Sea Rage: ELI +SS 
Direct Scissors: Ny + SS 
DARK FORCE 
Wave Surfing: Ocean Rage: Pressione 
Soco + Chute de mesma força, CCC 





DEMITRI 


Chaos Flare: VN +'S (pode ser feito no 
ar) 
Demon Cradie: Vs +S 
Bat Spin: bi € + (pode ser feito no ar) 
Negative Stolen: de perto, 360º + SM ou SF 
(diagonal demon cradie): >> ou €€, 
2Va+S 

EXMOVES 
Demon Billion: V>N + CC 
Midnight Bliss: V>N+SS 
Midnight Pleasure: SR, SM, >, CM, CM 


mA de Bulleta a fazem soltar projéteis, mesmo se ela bai- 





























(rushing shell): >>, então pressione SF - O timing no Double Tongue Slam é en- 




























MOV 


Apple ForYou; >NVZ€ + CC 


Bazooka Ransha: Pressione S + C de mesma forç: 



























- Durante o Bazooka Ransha, os ataques com Soco 


xar ou pular. 


para ativar ou desativar 
ESMOVES 

Sonic Wave, Poison Breath, Trick Fish, 
Crystal Lancer, Gem's Anger. 

NOTAS 
- O Sonic Wave e o Poison Breath aturdi- 
rão o oponente, O Sonic Wave lançará o 
oponente mais alto, se acertar. 


ganador. Você precisa apertar na direção 
oposta quando seu oponente acertar o 
chão. 

- (O Water Jail não pode matar um inimigo, 
só reduzirá 1 ponto de life. Além disso, 
será interrompido se Aulbath for ferido. 

- O Direct Scissors requer 3 pontos na bar- 
ra de Special, Além disso, você deve ter 
selecionado Aulbath usando SR ou SM. 
- Durante o Ocean Rage, você não rece- 
berá dano e poderá mudar para qualquer 


carangueijo pressionando CCC, mas nes- 
te caso você ficará vulnerável. 






DARK FORCE 
Darkside Master: Pressione S+C de 
mesma força 
ES MOVES 

Chaos Flare, Demon Cradle, Bat Spin 
Diagonal Demon Cradle. 

NOTAS 
- O Midnight Pleasure requer 2 níveis 
barra de Special para ser usado. 
- Durante o Koumori Shoukan, os ataques 
normais de Demitri causarão um vôo de 
morcegos para frente. 


Karame Dama: €LVN> +S (podeser mesma força 
feito no ar) ESMOVES 

Tama Yose: € + S após o Katame Dama Karame Dama, Tsuji Hayate, Ki En Zan, lai 
Tsujl Hayate: YN>+S após o Karame Gir, Kirisute Gomen. 


Dama NOTAS 
Ki En Zan: >YN +S (apenas como GC)  - Após umTamaYose, além de seguir com um Ki 
tai Giri: (0) €> +SouC EnZan, você pode ainda acertar seu oponente 
Kirisute Gomen: de perto, 360º + SM ou com um ataque normal, ou até mesmo deixá-lo 
SF cair e usar um Pursuit Attack ou o Togakubi 
| (alternate attacks): > + Sou C Sarash, 
EX MOVES - O Ki En Zan só pode ser usado em certas 
Oni Kubi Hinerl:>u Ve + ss situações: aterrissando de um salto, como um 


Reversal Attack quando estiver se levantando, 
após oTamaYose, ou como um Guard Cancel. 

- Durante o KyoukaYoroi, Bishamon ainda levará 
dano, mas não sentirá o efeito do golpe (como 
uma Super Armor). 


| Enma shi: ELVAS + CC 

| Togakubi Sarashi: Vab + SS após 
! nocautear seu inimigo 
| DARK FORCE 
Kyouka Yoroi: Pressione S + C de 








Dio=Sega: YN> + S (pode ser feito 
noar) 
Nero=Fatica: VL€-+S 
Spregio: >VN+S (apenas como GC) 
Ira=Spinta: Pulo, DNVZE +C(,S) 
San=Passale: de perto, 2NVLZ€ + 
CMou CF 
Palzo=Peldorno: Pulo, >> 

EX MOVE 
Prova=Di=Selvo: €LVN> +CC,C 
Finale=Rosso: VV + SS 

DARK FORCE 

Santuario: Pressione S + C de mesma 
força 

ES MOVES 
Dio=Sega, Nero=Fatica, Spregio, 


NOTAS 

- O lra=Spinta de Jedah apenas acerta 
o oponente à sua frente. Se você acha 
que seu oponente está fora de alcan- 
ce, você pode pressionar S para fazer 
Jedah se transformar em uma serra e 
atacar. 

- Palzo=Peldorno não é apenas uma 
corrida aérea, pode também acertar um 
inimigo. 

- Para bater com o Prova=Di=Selvo, 
você precisa apertar qualquer C en- 
quanto o sangue de Jedah estiver fluin- 
do pelo solo . 

- Durante o Santuario, Jedah pode voar 
em qualquer direção. Você pode aterris- 
sar e pressionar para cima para conti- 
nuar voando. 











lra=Spinta. 











AnKiHou; YN>+S 
Hen Hyou Ki: Vi € + S (pode ser 
feito no ar) (GC) 
Senpuu Bu: >VN+S (pode ser feito 
noar) 
Spectral Slicer: de perto, 23 € + 
SM ou SF 
Kuuchuu Dash: Pulo, >> ou €€ 
(morning star attack): > + SM 
(iron claw attack): > + SF 
EX MOVES 

Chi ReiTou: €LVN5 + CC 
Chuuka Dan: €LYVN5+SS 
Ten Rai Ha: CR, CM, SM, SM, 1 

DARK FORCE 
Dai Baku Sou: Pressione S + C de 


mesma força 
ES MOVES 

An Ki Hou, Hen Hyou Ki, Senpuu 
Bu. 

NOTAS 
- O Hen Hyou Ki pode refletir a maio- 
ria dos ataques de projéteis. 
- Durante o Senpuu Bu, você pode 
pressionar C para cancelar o ataque. 
- O Chuuka Dan é uma bomba que 
explode em 10 segundos (às vezes, 
uma bomba de 5 segundos é lançada, 
você pode perceber porque é verme- 
lha). Qualquer jogador pode atacar 
para mover a bomba, mas o conta- 
dor atingir zero, qualquer um que es- 
teja perto é danificado. 








Rolling Buckler: YN>+S,S 

Cat Spike: >VN+S 

Delta Kick: VN +C (GC) 

Hell Cat: de perto, > NV € + CM ou 
CF 

Cat Pack: Vs» + S após nocautear o 
inimigo 

EX Charge: vb + CC, segure CC 
(wall hold): Pulo 'S ou 2 contra a 
parede 

(triangle jump): Posição neutra após 
wall hold 

(delayed wall clutch): Continue 
segurando R ou 2 após wall hold 
(wall clutch): Segure na mesma 
direção após wall hold 

(head ride): Pulo sobre a cabeça do 
oponente 

(fake throw): de perto, E ou 5 + 


Friendship 

EX MOVES 
Dancing Flash: €ELVN5 +SS 
Please Help Me: €LVN5 + CC 

DARK FORCE 

Cat Helper: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Rolling Buckler, Cat Spike, Delta Kick, 
Hell Cat, Cat Pack. 

NOTAS 

- O golpe EX Charge irá encher sua 
barra de Special. 
- Você pode controlar o alcance do ata- 
que Please Help Me usando diferentes 
chutes: CR + CM para um ataque dian- 
teiro direto, CM + CF para um ataque 
saltando, ou CR + CF para um ataque 
mergulhando. 


- Durante o Cat Helper, Kitty segue 
Felicia e ataca após ela atacar. 
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Killishred 

- Katana Hanasu: VZ E +C 

- Katana Modosu; VZ € + Capós o 
Katana Hanasu 


- Katana ni Kaminari o Otosu: vce 
+S após o Katana Hanasu 
Hrit Sword; 2a +S (GC) 
Lightning Sword: EV +S 
Blizzard Sword: ELVIS +S 
(sword grapple): de perto, 2a vz €e 
+ SM ou SF 
(killshred dive): Pulo, » + CR ou CM 
(killshred drop): Pulo, V + CF 
(hop kick): > + CF 

EX MOVE 
Change Immortal: SM,SR,€,CR,CM 
Press of Death: ELVN5+C 

DARK FORCE 

Super Killshred; Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Ifrit Sword, Lightning Sword, Blizzard 
Sword, Killshred - Katana Hanasu, 
Killshred - Katana ni Kaminari o Otosu. 


NOTAS 
- Quando executar o Katana Hanasu, 
CR faz o Killshred no canto esquerdo 
da tela, e CF, no canto direito. CM fará 
Donovan executar Killshred onde quer 
que ele esteja. 
- Após o Katana Hanasu ser executa- 
do, Donovan só poderá usar o Katana 
ni Kaminari o Otosu, Hop Kick, Press 
of Death, e Change Immortal. Para tra- 
zer sua espada de volta, faça o Katana 
Modosu ou o Super Killshred. 
- O botão usado durante o Press of 
Death determina onde o espírito planta 
seu pé. CR para perto e CF para longe. 
- Durante o Super Killshred, qualquer 
ataque normal de Donovan o faz voar 
para frente e atacar. 








Soul Flash: YN> + S (pode ser feito no 
ar) 

Shining Blade: >Vn + (GC) 

Merry Turn: vz € +C 
Mystic Arrow: 
>naVvee +s 
igh Jump: Y, 8-2 

EXMOVES 
Splendor Love: 

À 2VN + CC 
Luminous Illusion: 
SR,SR,>,CR,SF 
(pode ser feito no 












Show: ELVN> 
+ CC 


DARK FORCE 
Mindiess Doll: Pressione S + C de 
mesma força 
ES MOVES 
Soul Flash, Shining Blade, Merry Turn, 
Mystic Arrow 
NOTAS 
- O Gloomy Puppet Show requer 2 ní- 
veis na barra de Special para ser usa- 
do, 
- Há duas versões do Mindless Doll, Fa- 
zendo este golpe com SR + CR ou SM 
+ CM uma duplicata é criada, que acom- 
panha Lilith e imita tudo o que ela faz. 
Se fizer com SF + CF a imagem reflete 
Lilith do lado oposto. 




















C.R.: ELVAS +S (pode ser feito no 


ar) 
Delta A: VEZ € + C (pode ser feito no 
ar) 
S by P: aperte C repetidamente (pode 
ser feito no ar) 
R.M.: > +C (apenas como GC) 
O.M.: de perto, 2/2 € + SM ou 
SF 
Homing Dash: Pulo, >> 
Hover Jump: Pulo, R=7 
EX MOVES 

Qj: 2VnN+SS 
Plus B: ELVAS +CC 

DARK FORCE 
| Square: Pressione S + C de mesma 
força 


ES MOVES 
C.R., Delta A, R.M., OM. 
NOTA 
- Durante o | Square, Q-Bee pode voar 
em qualquer direção. Quando ela ater- 
rissar, pressione para cima para fazê-la 
voar novamente. 














Soul Fist: YN> +S (pode ser feito 
noar) 
Shadow Blade: >WVN+S (GC) 
Vector Drain: de perto, >NVL€ + 
SM ou SF 
Vertical Dash: 4, R-A 

EX MOVES 
Valkyrie Turn: 2NVZ€ +C, C 
(pode ser feito no ar) 
Darkness Illusion: SR, SR, >, CR, 
SF (pode ser feito no ar) 
Finishing Shower: SM, SR, €, CR, 
CM 
Cryptic Needle: >, SF, SM, SR, > 


DARKFORCE 
Astral Vision: Pressione S + C de 
mesma força 
ES MOVES 
Soul Fist, Shadow Blade, Vector Drain. 
NOTAS 
- Morrigan é invencível durante o 
Valkyrie Turn, mas se você apertar C 
pela segunda vez, ela ficará vulnerá- 
vel. Note que o Chute inicial usado 
determina sua reentrada sobre a tela, 
enquanto o segundo é que realmente 
faz o ataque. 
- Durante o Astral Vision, uma dupli- 
cata de Morrigan é criada do lado opos- 
to da tela e imita tudo o que ela faz. 











Death Hurricane: Vi € +C (pode 
ser feito no ar) 
Skull Sting: 47» + C (pode ser feito 
noar) 
Hell's Gate: ELVAS +C 
Death Phrase: >VN +C (apenas 
como GC) 
Skull Punish: de perto, 2NVZ € + 
SM ou SF 
Kuuchuu Dash: Pulo, 35 ou €€ 
(extended attacks): > +SouC 
(directed punches): Pulo, E-N+S 
(diving stinger): Pulo, Z-N + C 
(crawl): Segure N out 

EX MOVES 
DeathVoltage: >NN/Z € + CC (pode 
ser feito no ar) 


Evil Scream: 2€ + SS 
Hell Dunk: > VN +SS 
DARK FORCE 

Ultimate Undead: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Death Hurricane, Skull Sting, Death 
Phrase, Skull Punish. 

NOTAS 

- Use o Hell's Gate para se transportar 
pela tela; CR para a esquerda, CM para 
o centro e CF para a direita. 
- Durante o Ultimate Undead, Zabel não 
pode usar nenhum golpe especial. Sua 
corrida muda e seus ataques normais 
também. 








ZABEL ZAROCK 











Big Breath: YN>+S 
Big Blow: >N +S (segure e solte) 
BigTyphoon: >VN +C (GC) 
BigTowers: VV +S 
Big Brunch: de perto, 2NVZ E +S 
Big Swing: de perto, 360º + C 

EX MOVES 
Big Freezer: €LVN5 + SS 
Big lce Burn: €LVN> + CC 
Big Sledge: de perto, 720º + CC 
BigTrap: €LNVN5 + Friendship 

DARK FORCE 

Big Resistor: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Big Breath, Big Blow, Big Typhoon, 


Big Towers, Big Brunch, Big Swing. 
NOTAS 
- Após executar o Big Trap, qualquer 
um que tocar a casca de banana re- 
ceberá dano e cairá, 
- Há duas versões de Big Resistor. 
Executando o golpe com SR + CR ou 
SM+CM Sasquatch ainda levará dano, 
mas não sentirá o efeito do golpe 
(como uma Super Armor). A versão 
SF+CF faz uma trupe de pingúins 
acompanhá-lo e, se ele fizer o ataque 
com sucesso, um dos pingúins sal- 
tará para frente e se destruirá para 
causar dano extra. 

















Beast Cannon: VN +S (pode ser 
feito no ar) 
Beast Cannon (Taikuu): >VN+S 
(Ge) 
Beast Cannon Direct: Direcional + S 
após o Beast Cannon 
Million Flicker: VZ€ + S, aperte S 
repetidamente 
Climb Razor: 4 +C 
Wild Circular: de perto, 2a Vi € + 
CMou CF 
Quick Move: v + CCC 

EX MOVES 
Dragon Cannon: €LVN5+CC 


Moment Slice: SR, SM, >, CR, CM 

DARK FORCE 
Mirage Body: Pressione S + C de 
mesma força 

ES MOVES 
Beast Cannon (qualquer versão), Million 
Flicker, Climb Razor, Wild Circular. 
NOTAS 

- Durante a versão ES do Beast Cannon 
você pode mudar sua direção quatro ve- 
zes. 
- Durante o Mirage Body qualquer acer- 
to de Gallon é multiplicado. 








PYRON 
Sol Smasher; VN > + S (pode ser 
feito no ar) 
Zodiac Fire: >WVN + S(GC) 
Orbital Blaze: Pulo, VZ€ + C 
Galaxy Trip: iz +S ou C (pode ser 
feito no ar) 
Planet Burning: de perto, >NVZ€ + 
SM ou SF 
(rush punches): >+S 
(dive punches): Pulo, Z-N +S 





EX MOVES 
Cosmo Disruption: Ez VN > + SS ou 
(o) 


C 
Piled Hell: > + CC (pode ser feito no 
ar) 

DARK FORCE 
Shining Gemini: Pressione S + C de 
mesma força 
ESMOVES 

Sol Smasher, Zodiac Fire, Orbital Blaze, 
Planet Buming. 


NOTAS 

- O Galaxy Trip pode ser executado repetida- 
mente para permanecer teletransportando. O 
melhor é que pode ser cancelado com qualquer 
ataque normal, ES, ou EX (inclusive um Piled 
Hell no ar ou um Planet Burning). As seis posi- 
ções são determinadas pelo botão que você usar 
(CF é o botão inferior direito no joystick, e o 
levará ao canto inferior direito da tela, por exem- 
plo). 

- Durante o Shining Gemini, um duplo Pyron apa- 
recerá e executará ataques normais ou especi- 
ais dependendo do tipo de ataque que Pyron 
esteja usando. 








PHOBOS 
Plasma Beam (Tachi): VN> +S 
Plasma Beam (Shagami): YN> + C 
Might Launcher: VZ € + S (pode ser 
feito no ar) 
Plasma Trap: Pulo, Ve + C 
GenocideVulcan: EV +S 
Reflector Wall: )YN +S (apenas 


como GC) 
Circuit Scrapper: de perto, >NVL € + 
SM ou SF 
(alternate attacks): > + Sou C 
EX MOVES 

Final Guardian Beta: > + CC 
Erasing Sphere: Vi + CC 

DARK FORCE 
Option Beam: Pressione S + C de 


mesma força 
ES MOVES 
Plasma Beam (qualquer versão), Might 
Launcher, Plasma Trap, Genocide Vulcan, 
Circuit Scrapper. 
NOTA 

- Durante o Option Beam, Phobos poderá voar 
livremente em qualquer direção, e aterrissar e 
voar novamente. A qualquer hora ele faz todo 
tipo de ataque. 











Mega Forrid: (c) €> +S 
Mega Stake: (0) V1+S 
Gyro Crush: VLE+S, € ou > 
Giga Burn: 2 N+C (GC) 
Mega Shock: de perto, LN> +C 
Mega Spike: de perto, 360º + S 
Graviton Knuckle: E ou > + SM 
ouSE Vvr+S 
DengekiTouki: aperte e segure SM 
ou SF ou CM ou CF 
Minimum Step: 4 + CCC 
EX MOVES 

Thunder Break: (Cc), + CC 
Geldenheim 3: de perto, 720º + CC 

DARK FORCE 
Great Geldenheim: Pressione S + 
C de mesma força 


ES MOVES 
Mega Forrid, Mega Stake, Gyro Crush, 
Giga Bum. 

NOTAS 

- O Graviton Knuckle deve ser execu- 
tado antes de Victor começar a bater 
no oponente durante o arremesso. 
- O Dengeki Touki pode ser usado en- 
quanto Victor estiver agachado como 
também em pé. 
- Há duas versões do Great 
Geldenheim. Se for feito com SR+CR 
ou SM+CM, os socos normais de Victor 
serão tentativas de arremesso que re- 
sultam em em um arremesso Great 
Geldenheim. Se executar com SF+CF, 
todos seus ataques serão eletrificados. 


VICTOR VON G. 

















LEGENDA DE GOLPES 
SR = Soco Rápido (L) 
SM = Soco Médio (Y) 
SF = Soco Forte (X) 
CR = Chute Rápido (R) 
CM = Chute Médio (B) 
CF = Chute Forte (A) 
, = “então” 
+='“e" 
F= "ou" 
(c) = significa carregar o primeiro coman- 
do por um curto período de tempo 
0H3 = Overhead (aperte €+SF ou L+SF 
perto de um oponente agachado) 
«= entre partes de um Transition Move, 
isto significa -que você pode esperar qual- 
quer espaço de tempo entre a execução 
das partes do golpe. Muitas vezes você 
pode andar ou ser atingido neste tempo e 
ainda ser capaz de completar o movimen- 
to. Se você deixar o chão (pular, teleportar, 
ser acertado por um golpe que derruba) 
ou bloquear durante este tempo, ocê não 
será capaz de completa) 





- espere = à próxima parte do combo não 


conecta diretamente com a parte anterior 
(o “espere” Pode variar de O a 10 segun- 
dos) 

line = a pequena linha branca vertical no 
final da barra de sua energia atual (não a 
máxima) vai começar a brilhar depois de 
seu personagem realizar um Combo 
Breaker com sucesso (ou o Energy Howl 
com Sabrewulf ou Absortion Shield com 
Spinal). Algumas vezes chamada de 
“Shadow Line", você precisa dela para fa- 
zer os Shadow Moves. Fazer muitos 
Shadow Moves faz a linha parar de brilhar 
(com Sabrewulf basta um Shadow Move 
para ela parar de brilhar). Os combos com 
Shadow Endings não fazem a linha parar 
de brilhar. 

comBOS 

Os combos estão listados da seguinte ma- 
neira: 

número de hits: os golpes que fazem o 
combo (condições especiais) 

BH: número de hits para cada botão 
apertado/solto 

Nota; todos os Air Combos fazerm 1 hit 
por botão, então o BH não é listado. 
COMBO. CONNECTORS 

Connectors são movimentos dentro de 
combos que acertam o oponente uma ou 
mais vezes e mantém o combo funcionan- 
do. Se o combo alcançou um certo tama- 
nho, os Connectors ainda vão causar hits, 
mas o combo vai terminar. A maioria dos 
Connectors que fazem mais de 1 hit são 
chamados de “Autoseconds”. Um combo 
só pode ser quebrado durante um 
Autosecond ou durante o Ending. 
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Os Combo Connectors são listados da se- 
guinte maneira: 
movimento para se fazer o connector 
(número de hits que o connector adicio- 
na ao combo) comandos que podem ser 
feitos após o conector 
Nota: são listados apenas alguns coman- 
dos que podem ser feitos após o 
connector, não todos. 
COMBO ENDINGS 
São golpes usados para finalizar combos. 
Algumas vezes é possível usar um Air 
Juggle em um oponente após um Ending 
Move, Endings podem ser usados após 
qualquer Connetor Moves ou após acer- 
tar o oponente rapidamente no mínimo 
duas vezes. Os Combo Endings são 
listados da seguinte maneira: 
movimento para se fazer o connector 
(número de hits que o ending adiciona 
ao combo, +end/+air) 
Nota: + end indica que você não pode fa- 
zer um Air Juggle no oponente após o 
Ending e o +air indica que você pode acer- 
tar seu inimigo com um Air Juggle após 
finalizar um combo com um Ending. 
TIPOS DE COMBO 
NORMAL: este combo causa dano, mas 
não vai tontear ou matar. 
STUN: este combo vai tontear qualquer 
oponente que já não esteja tonteado e cuja 
barra de energia não esteja piscando em 
verde ou vermelho, 
UNBREAKABLE: absolutamente ne- 
nhum Combo Breaker pode quebrar este 
combo. 
AIR: este combo só pode ser feito em um 
oponente que esteja no ar. 
ULTRA: este combo é um Ultra Combo 
ULTIMATE: este combo é um ULTIMATE 
COMBO 
TERMOS ENTRE PARÊNTESES 
(projétil); lança alguma coisa contra o opo- 
nente 
(anti-projétil): atravessa projéteis normais 
(magia 1/2): projéteis que a maioria dos 
golpes com anti-projétil não podem atra- 
vessar 
(anti-magia 1/2): atravessa o tipo de pro- 
jétil/magia indicado. 
(anti-tudo): atravessa projéteis normais e 
ambos os tipos de magia 
(control): pode ser direcionado seguran- 
do o direcional na direção desejada 
(no ar): pode ser feito apenas com o seu 
personagem no ar 
(pode ser feito no ar): pode ser feito tanto 
no ar quanto no chão 
(durante o combo): deve ser realizado du- 
rante um combo que tenha alcançado no 
mínimo 2 hits 
(line): você deve ter a linha vertical pis- 
cando nasua barra de energia atual 
(extender): este goipe especial é à Combo 
Extender de seu personagem 
(é pla): você deve ficar a * jogadores de 
distância de seu oponente 
(corner): seu oponente deve estar no can- 
to da tela 
(bug): este golpeiconbo “aparentemente 





não é possível, mas você pode ter sorte... 
DEFINIÇÕES 
GOLPES NORMAIS. 
São feitos apertando um botão, ou aper- 
tando uma direção no joystick e um botão. 
São normalmente rápidos, mas não cau- 
sa muito dano. 
SPECIAL MOVES 
São golpes que podem ser executados a 
qualquer hora durante a luta. Eles cau- 
sam mais dano e lhe dão mais pontos que 
os golpes normais, mas requerem um 
movimento específico no joystick junto 
com um botão específico pressionado. 
TRANSITION MOVE. 
São golpes especiais que alternam outro 
movimento especial no meio, surpreen- 
dendo frequentemente o oponente. 
OVERHEAD HIT (UOH39: 
Quando você aperta €+SF ou Z+SF per- 
to de um oponente agachado, seu perso- 
nagem fará um ataque poderoso que acer 


ta seu oponente, até mesmo se ele estiver 


bloqueando. Estes golpes são bastante 
lentos, e se você errar, ou o oponente se 
levantar e bloquear, você estará vulnerá- 
vel. Felizmente, apertando € +SM ou 
+SM vai ameaçar um Overhead. Se seu 
oponente se levantar para bloquear seu 
falso ataque, você poderá golpear / mor- 
der / arranhar / apunhalar / chutar, e talvez 
começar um combo. 
LINKS DE BOTÕES 
Os seis botões são “linkados" em pares 
de forma que se você acertar seu oponen- 
te usando um botão, você pode apertar 
seu par e adquirir alguns hits a mais de 
uma vez. Esta é a característica na qual os 
combos longos são construídos. Os bo- 
tões são unidos como segue: SR <-> CR, 
SM <> CF, SF<-> CM ou: 
SR SM 
1 / 
! x 
CR UM cr 

Assim, se você acertasse seu oponente 
com o CM, ou um movimento especial que 
usa CM, você poderia apertar o SF e en- 
tão poderia fazer dois ou três hits a mais. 

coMBO 
Combos são vários golpes juntos que são 
imbloqueáveis após o primeiro golpe, 
Depois que você executa um combo, o 
game dirá seu tipo. Os nomes do combo 
(com o número de golpes) são os seguin- 
tes: Triple (3), Super (4), Hyper (5), Brutal 
(6), Master (7), Awesome (8), Blaster (9), 
Monster (10), King (11), Killer (12+), Ultra 
e Ultimate, 

STUN COMBO 

Estes combos pequenos deixam seu opo- 
nente vulnerável. Eles só funcionam em 
um oponente que ainda não esteja tonto, 
e sua barra de energia não esteja piscan- 
do em verde ou vermelho. Acertando o 
oponente com o mesmo golpe ou golpe 
especial várias vezes também pode ton- 
tear (exemplo: lançando vários projéteis), 
como também pode tontear batendo com 
os mesmos dois golpes duas ou três ve- 
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zes seguidas (exemplo: SF, uppercut, es- 
pere se levantar, SF, uppercut). 
ULTRA COMBO 
Refere-se a qualquer combo que usa um Ultra. 
como finalizador - tipo especial de combo ending, 
que só pode ser usado quando a segunda bar- 
ra de energia do oponente estiver vermelha ou 
completamente vazia. Soma 18 golpes sobre o 
combo, e mata o oponente. 
ULTIMATE COMBO 
Refere-se a qualquer combo que usa um Ultra 
como finalizador - tipo especial de combo ending 
que só pode ser usado quando a segunda bar- 
ra de energia do oponente estiver vermelha ou 
completamente vazia. Ele não adiciona hits ao 
combo, mas faz o combo terminar em um dos 
golpes “No Mercy" e dá muitos pontos. 
TURBO / SHADOW COMBO: 
Turbo combos são combos em que a finalização 
acontece mais rápido que o normal e são mais 
difíceis de quebrar com um Combo Breaker. 
Shadow combos não só vão mais rápido que o 
normal como também causam um dano maior 
e são acompanhados por sombra. Para fazer 
um Turbo combo, simplesmente segure o bo- 
tão, faça o movimento do ending e então solte o 


“botão. Faça o mesmo quando você tiver uma 


linha brilhante na sua barra de energia e você 
fará a versão Shadow, O ending de um Turbo 
combo dá 50% a mais de pontos que um ending, 
normal e ending de Shadow combo dá o dobro. 
dos pontos normais, 

COMBO BREAKER 
Estes movimentos especiais são usados para 
parar o combo que seu oponente esteja fazen- 
do em você. Eles devem ser executados entre 
hits no combo, e só quando você ainda tiver 
alguma energia sobrando. Você não precisa 
carregar o Combo Beaker. Quando usá-lo, 
botões específicos devem ser empregados para 
quebrar outros botões. SR/CR quebram SM/ 
CM, SM/CM quebram SF/CF, e SF/CF quebram 
SR/CR. Assim, se seu oponente estiver fazen- 
do um combo que usa o botão de SM, e seu 
Combo Breaker for €,-»+CR/CM/CF, você deve 
apertar €,>+CR para quebrar aquele combo. 
Note que você pode usar SR/CR para quebrar 
()€,>+SF. Você pode quebrar um combo 
apenas durante um Autosecond ou durante um 
combo ending Multi-hit. Combos que não usam 
nenhum Autosecond ou combo ending Multi-hit 
não podem ser quebrados. Após um persona- 
gem (menos Eyedol) fazer um Combo Breaker, 
a pequena linha vertical branca no final da bar- 
ra de energia atual (a "shadow line”) começará 
apiscar. 

RETALIATION MOVE 
São golpes especiais que só podem ser 
executados enquanto você está se levan- 
tando, depois de ter sido lançado ao solo 
por seu oponente. Estes golpes causam 
dano significante e o faz temporariamente 
imune a ataques. Eles são usados para 
impedir que seu oponente ataque enquan- 
to você está se levantando. Porém, o opo- 
nente inteligente antecipará seu 
Retaliation Move e lançará um projétil, 
para o acertar no momento em que seu 
Retaliation Move terminar e você estará 
novamente vulnerável. 


AIR JUGGLE 
Depois que você executa um combo que 
pega o oponente no ar, você pode atingi- 
lo com um Air Juggle enquanto estiver 
caindo. Só certos movimentos especiais 
podem pegar o oponente no ar, os outros 
golpes passam por eles. O Air Juggle não 
tira muita energia, mas ele soma hits ex- 
tras para o combo, Quando houver uma 
linha piscando na barra de energia do 
personagem, o Air Juggle faz três hits ao 
invés de um. 

SHADOW MOVE! 

Quando a linha na barra de energia de 
seu personagem estiver piscando, você 
pode executar movimentos especiais que 
normalmente não pode. Estes movimen- 
tos especiais são mais rápidos, fazem mais 
hits, ou causam mais dano. 

NO MERCY 
Depois de derrotar seu oponente durante 
o segundo round em uma luta, o game diz 
"Danger" e você terá a chance de execu- 
tar um No Mercy. Um No Mercy pode ter 
um resultado diferente dependendo em 
qual personagem você executou. Eles são 
chamados de "finishing moves”. 

HUMILIATION 
Se você derrota seu oponente durante o 
segundo round de uma luta sem perder 
toda a energia em sua primeira barra (ain- 
da verde), você poderá executar um 
Humiliation. Um Humiliation é um golpe 
que faz o oponente dançar. Cada perso- 
nagem faz uma dança diferente, 

LAST BREATH 
Depois que for derrotado durante o se- 
gundo round em uma luta, seu persona- 
gem ficará atordoado, Rapidamente tre- 
ma o direcional e aperte todos os botões 
para acelerar o processo. Se você fez 0 
suficiente sem seu oponente te golpear 
ou fazer um finish move, seu personagem 
recuperará seus sentidos e lutará com seu 















ção, você adquire ui 
piscando que nunca pár 
dos seus golpes dol 
de sombra permite a. 
guns Shadows Combi n 
não pode fazer. SR 
AWESOME vicToRy 
Se você derrota seu oponente e então, faz 
um No Mercy, um Humiliation, ou golpeia: 
fora um rooftop, você verá uma tela pe 
cial depois da briga, e o game dirá 
"AWESOME VICTORY?. 
SUPREME VICTORY 
Se você derrota seu oponente enquanto 
ainda está em sua primeira barra de ener- 
gia, você verá uma tela especial depois 
da luta. 





PERFECT 
Se você derrota seu oponente sem per- 
der nenhuma energia, a palavra "Perfect" 
aparece durante a tela de vitória. 





CINDER 








SPECIAL MOVES 

a Flaming 

4 €€+SR 

Hed Gute: 

DaVee + SM (imu- 

ne a todos os projéteis) 

Hod Outline: segure SA, 

23 é, solte SR (imu- 
ne a todos os projetéis) 

À Invisibitityo DNNVZE + 

4 Cia 


Pim 


Torpedo 
> >+SR/SM/SF (Pode 
y + ser feito no ar) 

na Pare Torpedo: 


(0)€>+SR/SM/SF. 


Fiame — Stream 
+CR/CM/CF 
Figme Sircam: (C)€->+CR/CM/CF. 
Filp Kick: > 35+CR/CM/CF 
SHADOW MOVES 
Shadow Fiame Torpedo 
> >+solte SM (line) 
Shadow Flame Torpedo: (c)€-+segure SM, 
> +solte SM (line) 
invisiepor! Front: NV E+SR (lino) 
Invis.. Teteport - Back; segure SA; 
able E-+solte SR (line) é É 
TRANSITION MOVES: 
Flama Torpedo Jo-Dlagonal: Frans: Taipados 
2>4SE €4SE (no ar) 
Flame Torpedo to Eli ieieho >>"SRISMR Ra 
3) +CR/CM/CF 
Teleport Front to 
2 V'3>+OR/CM/C 
Telepor Front to: 
asvbeersale SR 
MOVES 
dir date: (E+SF (1 hit) 
ade duo DAS (1 hit) 


segure SM, 









Mivh segure SA, 





“bbr dusgotos (O)6-D+SE (8 hits, line) 


Ar diróoio: D>+SF (8 hits, line) 
Ecombio Breaher: SN +CR/CM/CF 
Bistallatior: PN +CRICMICF 
FINISHING MOVES 
Lava Pool CE C+SM (1a 2 pla) 
Espiga: ELYNSA+CR (1 pla) 
Muenitiants: ECCACF ( a 4 pla) 


= uhinsbte MD: PSV E-+CM (durante o com- 


bo) 


Sho ombis 9>+SF (durante o combo) 


a Soenhro: €2+SF (durante o combo) 
- GONNECTORS 
A. (2 hits) N/A 
hits) após >>+SF/(0)€>+SF 
2 hits) após (0)> € +SA/5 > +SF/ 
“(6 
SR (a hits) após >>+5M/(0)€>+SM 
SM (3 hits) após (0)-> €+SR/Pulo, CF 
ENDINGS 
 D+SM (4, +air) 
()E+SM (4, +atr) 
DVN5+CR (4, +air) 
Va5>+0M (4, +air) 
PV N+CF (4, +air) 
COMBOS 
-Normal- 
+ (0)€>+4SM, VN > +CRICM/CF, espere, 
25+SF 
BH: 2,4,1 


14: Pulo, CF, (C)€+SM, >+SR, 2NV/N2+CF, 
espere, 25+SF 
BH 1,3,3,4,1 
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16: >, ()>+SM, SR, (0)C+SR, SM, 
| 2VN->+CRICMICF, espere, >>+SF 
8H:2,3,2,8,4,1 


20: (0)€, OH3, (0)2+SM, SR, ()€+SR, CR, 
D+SF (C)E+CR, >N5+CR/CM/CF, espe- 
re, 2>5+SF (line) 

BH:1,2,3,2,2,1,2,4,3 


80: ()€, (0)>+SM, SR, >>+SM, espere, >, 
(0)2+SR, V3>+CM, espere, >, (C)5+SR, 
YN>4CM, >, espere, (C)>4SR, VN>+0M, 
etc... 

BH: 2,3,4,0,4,0,4,0,4, etc... 


-Stun- 
3 (OL+SF, D+SF, E+CF 
BH:1,1,1 
«Unbrsakabie- 


4: (QUASE, D+SM, ESSE 2>+SF 
BH:1,2,1,1 
=Blro 
“3: Pulo, >+SR/CR, €+SF, espere, >,2+SF / 
“Pulo, SR/CR, >€+SF, espere, >>+SF 


3: Pulo, >+8M/CM, €+SR, espere, > 2+SF / 
Pulo, SM/CM, »€+SR, espere, 2+SF 


3: Pulo, >+SF/CF, €+SM, espore, >>+SF / 
Pulo, SF/CF, >€+SM, espere, >>+SF 
«Ultimate E 
(0)>+SM, SR, (CJC+SA, CA, 
= D+SE €4CA, DIVICACM 
ce OM tia 


+93 (c)€, OH3, 






-8H:1,2,9,2,2,1,2,1 
a mta 
31: (0) 6, (0)5+8M, SR, (C)€ +SA, SM, 
>+SF, espere, 3>+SF (line) 
EH: 2,9,2.3,18,8 


“2 (E, OH, (0)>+SM, SR, (0)€+SR, CA, 
“D4SF (0)€+CR, >+SF, espere, >>+SF (line) 
8H1,2,9,2,2,1,2,18,3 

q Ultra infinito: 
so: (6, (0)2+SM, SR, (C)E+SR, SM, 
D+SF espere, >2+5R, )+SR, 22+SR, 
>, (0)2+SR, Vs>+CM, espere, >, (0)2+SR, 
yai+CM, espere, >, (C)2+SR, VN+CM, 
espere, >, (C)2+SR, YN+CM, etc... 
BH:2,3,2,3,18,0,0,0,0,4,0,4,0,4,0,4, 
etc... 

«Ultra de Mais Pontos- 

80: (0)€, OH3, (c)2+SM, SR, (0) +SR, SM, 
>+SF, segure CM, espere, >>+5R, >>+SR, 
+SR, >, (0)2+8R, VN5+solte CM, se- 
gqure CM, espere, >, (0)>+SR, Nr+ solte 
CM, segure CM, espere, >, (0) +SR, 
v'i>+solte CM, ...et6.. >>4+SF (line) 
BH:1,2,93,2,3,18,0,0,0,0,0,4,0,0,4,0,0, 


4,0, ..ete.., 3 
INFO 


-Faça o Flame Torpedo (no ar) com os botões 
SR ou SM e Cinder voará diagonalmente para 
baixo. 

-Para conseguir todos os quatro hits de Cin- 
der: >, (0)2+SA, y5>+CM pegando o opo- 
nente ainda no ar, calcule-os de forma que você 
pressione o CM quando o oponente está razo- 
avelmente perto do solo. 

-Ao invés de lazer todos os >> + SR para o 
juggle do Ultra Infinito, você pode fazer ape- 
nas um, então pule para perto e faça (c)3, 
y15+GM para o primeiro juggle. Se você não 
for muito rápido com >5+SR, poderá ser mais 
fácil desta maneira. 
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TJ. COMBO 
SPECIAL MOVES. 


Singis Backiist: 
()€2+SR 

Doubt Ee 
Backtist: 






(0)>-€+SA, SA 
Double Roil Punch: 
(c)€>+SM (anti-projé- 
til) 

Triple Rot Puno 
(0)€>+SM (anti-projé- 
til, carregue por 2 se- 
gundos) 
Lunging 
()€>+ SF 
Uppercut 








Punch: 


Winding 
(c)SF solte SF, SF (carregue por 2 segundos) 
Flying Knees (0)€>+CRICF (antiimagia 1) 
Aising Knes: (0)€>+0M 

Punching Bag: SR, SR, SR, SR, etc... (de 
perto) 


SHADOW MOVES 
Shadow Lunging Punch: segure SF, 
(0)€;>+solte SF (line, anti-projétil) 
TRANSITION. MOVES 
Rolling Punch to Rising Knue: (o) + SM, 
€+CM 
Lunging Punch. to Singto Backtisty 
()€2+4SF €+SR 
Lunging Punch to Double Rolling Punch: 
(0) €>+SF, €+SM (anti-projétil) 
Lunging Punch to Sudden 
(6 2+SE €+SF 
Lunging Punch to Flying Knee: (e 3+ 
SF, €+CF (anti-magia 1) 
OTHER MOVES 
te Juggle (JED4SE (1 hit) 
Ale Juggle: (0)€>+SF (3 hits, line) 
Comba Brenkar: €-2+CR/CM/CF 
Retaliation: €5+CRICM/CF 
FINISHING MOVES 
Neçk Breaker: €>+SM (de perto) 
Soreen Punch: ELVNS+CF (de perto) 
Humiliation: VV NL+SR (1 a 4 pla) 
Ultimate SP: PNvZ €+CM (durante o com- 
bo) 
Ultra Combo: (c)2 €+SF (durante o combo) 
CONNECTORS 
(0)>€+SR (2 hits) N/A 
>+CR (2 hits) após (c)> €+SR 
(0)3-€+SM (8 hits) após (c)€->+CF 
CM (3 hits) após (0)>€+SR / (c)€>+SM/ 
CR/CF 
CF (3 hits) após (c)€>+SM 
(c)2-€+SR (4 hits) após (c)>€+SA 
ENDINGS 
(0)€>+CM (1, +air) 
(0)€>+SM (8, +air) 
(0) €3+CEF (2, +air) 
()€>+SF (4, + end) 
()€>+SR (4, +air) 
comBOS 
«Normal» 
& (0)ES+BE (0)€+CM, (0)>+SF 
BH-134 E 


B:(0)€, (0)2+CF, (C)€+SM, >+SR, espere, 
(0)€>+5F E 
BH, SA - ê 
24: (0)€, OH, (0)5+SM, €+SR, (0)+0M, 
CM, €+SR, (0)>+CM, CM, €+SR, (C)E+CR, 
CM, CM, segure CE, >+solte CF, espere, 


Stop: 




















()€>+SE (sem line) 
BH:1,3,2,3,02,9,0,2,2,1,1,0,3,1 


25 (0)€, OH8, (0)5+8M, €+SA, (0)>+0M, 

CM, €+SR, (0)>+CM, CM, >+SR, (C)€-+CR, 

CM, CM, >+CF, espere, (0)€>+SF (line) 

BH:1,3,2,3,0,2,3,0,2,2,1,1,2,3 
Unbroakable- 

à: Pulo, SF (C)Z+CF, >+0M, (0)€, espere, 

>+SF 

BH: 14,1,101 


tre 
2: Pulo, 2+SR/GR, €+GF / Pulo, SR/CR, 
>€+CF 


2: Pulo, >+SM/OM, €+CR / Pulo, SM/CM, 
3€+0R 


2: Pulo, >+SFICF, €+CM / Pulo, SF/OF, 
2€+0M 













-ttininta- 

abs (0)€, OH3, (0)5+SM, €+SR, (0)>+0M, 

CM, €+SR, (0)>+CM, CM, €+SR, ()6+0! 

CM, CM, PNI E+ CM 

BH: 1,3,2,3,0,2, 9,0202010 
Rui 

41: (0)€, OHB, (0)54SM, ES] 

OM, €+SR, (0)>+0M, CM, €+8R, (0)€-+0 

CM, CM, > €4SF, espere, (0)€->+SF (line) 

BH: 1,3,2,3,0,2,3,0,2,2,1,1,18,3 


an: (C)€, OH3, (0)>+8M, €+SA, (0)>+CM, 
CM, €+SR, (0)>+CM, CM, €+SR, (0)€+CA, 
CM, CM, segure CF, > +solte CF, espere, 
(0)>€+SR, > €+SF, espere, (0), (0)€+SA, 
>+CF (sem line) 
BH:1,3,2,3,0,2,9,0,2,2,1,1,0,3,0,18,0, 
3 


aa: (C)€, OHB, (0)2+SM, €+SR, (0)+CM, 

CM, €+SR, (0)2+CM, OM, €+SR, (0)€+CR, 

CM, CM, 2+CF, espere, (0) €+SR, > €+SF, | 
espere, (0), (0)€ +SA, > +CF, espere, 
(c)€,>+SF (line) 

BH; 1,3,2,3,0,2,3,0,2,2,1,1,2,0,18,0, 1, 

Ee) 








“Ultra do Mais Pomos- 
da: ()€, OH3, (0)2+SM, C+SR, (0)5+CM, 
CM, €+SR, (0)>+CM, CM, €+SR, (C)€+OR, 
CM, CM, segure CF, >+solte CF, espere, 
(C)3:€+SR, 2 €+SF espere, (C)>, (0)€+SR, 
segure CF, >+solte CF (sem line) 
BH/1,3,2,3,0,2,9,0,2,2,1,1,0,3,0,18,0, 
3 

INFO 

-Por uma estranha razão, se você não apertar 
CM após o Connector "CM" de 3 hit de TJ. 
Combo, as vezes só dá um hit e o combo fina- 
liza.. 
“O CM,CM (2 hit) de T.J, somado antes de * 
seus big combo enders é um Special, que taz 
coisas engraçadas no final do combo. Você 
não pode usar seus 4-hit endings, e seu ending 
(C)€>+CF apenas faz 2 hits quando usado 4 
após o 5,5 somado, a menos que você faça 
com um Turbo ending. 
-O special (0); (6)€+SR, 2+CF com 0 opo- 
nente no ar deve ser calculado de forma que 
você pressione o CF um pouco antes do 
opnente tocar o solo. Muito rápido Combo irá 
acertar 1 hit - mais devagar, irá pegar todos os 
três, mas o combo já terá sido feito. 
-Os Ultras de 44-hits usam o Air Ultra. O 
3€+SF deve ser feito exatamente quando o 
oponente caindo tocar o solo ou então o Air 
Ultra não funcionará. f É 















-Para fazer o Combo de 44-hit Ultra com a 
linha piscando, o (c)<->+CF com o oponente 
no ar deve ser feito bem rápido, pegando o 
oponente com 1 hit enquanto ele ainda está a 3 
personagens de altura no ar. Isso dará tempo 
para Combo “descongelar” e fazer (c)€5>+SF 
3-hit com o oponente ainda no ar. 





FULGORE 

SPECIAL MOVES 
Fin Gppercut: 2NV-N>+SR/SM/SF (anti- 
projétil) 
1 Eneriy Bolt: VN5+SR/SM/SF (projétil) 
& Energy Boite: EEN NS+SA (projétil) 
& Energy Bolts: DE EV N5+SR (projétil) 
Reflect Shieid: Vi €+SR/SM/SF (rebate pro- 
Jéteis) 
Teleport Front: EE E+SR/SMISF (control) 
Teleport Behind: € VE € +CR/CM/CF 
(control) 
Claw Charge: (0)€>+CR/CM/ICF 
Eye Lasor; NVZ+CF 

SHADOW MOVES 
Auto 3 Energy Bolis: YN+SR (line) 


Shadow Flying Uppercul: segure SF, 
rs +solte SF (line) 
Bhadow Energy Charge: segure CF, 


(c)€->+solte CF (line) 
TRANSITION MOVES 
Energy Charge to Flying Uppercut 
(0)€>+CR/CMICE > VN3+SR (anti-projétil) 
Tetaport fo Fiving Upporcut; EVIL E+SA/ 
SMISF / CR/CMICE, 2 N5+SR/SM/SF 
Taleport to Eye Laser; EVIL E+SR/SMISF / 
CR/CM/CF, sNri+CF 
OTHER MOVES 
Air Jugglo: EEVNS+SR (1 hit) 
Air Juggle: DE ELND+SA (2 hit) 
Air Jugole: VN+SR (8 hits, line) 

Combo Breaker: DVN+SR/SM/SF 
Retaliation: DV N2+SR/SM/SF 

FINISHING MOVES 
Eyo Lagor: NV E+SF (1 pla) 
Mechine Gun: EL ND+CF (1 to 4 pla) 
Hamilton: ELVID+CM (1 to 4 pla) 
Ultimate MSL; SNbiZ+SM (durante o combo) 
Ultra Combo: 2WN+SR (durante o combo) 

CONNECTORS 

SF (2 hits) após (c)€>+CM 
- GCR'(2 hits) após o Pulo, SR 
-“CM (2 hits) após (C)€>+CF 


NNb2+CF (2 hits) N/A 
SA (3 hits) após (c)€->+CRICF / aVi+CF 
SM (3 hits) após o Pulo, CF / ()€->+CM/CF 
CF (3 hits) após (c)e>+CF 

ENDINGS 


€5>+CM (3, sair) 
€VLE+SR (4, +end) 
V3>+SM (4, +end) 

>>+SF (4, +end) 


-Normai- 
75 ANVE+CF, CM, V35+SM 
BH:1,2,4 
13: (C)€ 2+CM, SM, NV KZ+CF, CF, 
€VLE+SR 
BH:1,3,2,3,4 
13: (C)€ 2+CR, SR, NVWE+CF SA, 
VN+SF 
BH:1,3,2,93,4 


17:(0)€, OH3,+CF, CF, NVv2+CF, (0)€+SR, 
SR, >+CM, espere, Y3>+SR (line) 
BH:1,1,3,2,3,1,3,3 

-Stune 
2: W+SF, 2NW-N>+SF (deve ser feito 2x con- 
secutivas para tontear) 
BH:1,1 

-Unbreakabte- 

3: (C)ED+CE NVZ+CE >VN5+SF 
BH:1,1,1 

-Air- 
2 Pulo, >+SR/CR, €+SF / Pulo, SR/CR, 
D€+SF 


2: Pulo, >+SM/CM, €+SR / Pulo, SM/CM, 
2€+SR 


2: Pulo, >+SF/CF, €+SM / Pulo, SF/CF, 
>€+SM 
-Ultimate- 
11: (0)€, OH3, 3+CF, CF, 3»E+CF SR, SR, 
aVessM 
BH:1,1,3,2,2,1,0 
-Ulira- 

21: ()€, OH3, 2+CR, SA, NVZ+CF SA, 
+SR, VN>+SA, ro 2€€Va5+SR 
BH:1,1,3,2,3, 


33: (Je, OH8, 
+SR, YNS+SR, 
re, VN5+SM 


pera, 
re, €,>4CM, espere, ssa line 
BH:1,1,3,2,3,1,18,0,3,3 Es 
-Uitra de Mais Pontos: 
as: (c)€, segure CF, OH3, >+solte CF, CF, 
NVE+CF SR, >+SA, VN5+SR, espere, 
NV +CF, espere, segure CM, €>+solte OM, 
espere, YN>+SR (line) 
BH:0,1,1,3,2,3,1,18,0,0,3,3 
INFO 
-Os Air Juggles não-shadows de Fulgore 
(2€€VI4SA / EE VN5+SA) não vão 
acertar com o primeiro projétil, então calcule- 
os para que o segundo projétil atinja o 
oponente caindo. 
“Quando um SR é usado para obter um hit 
extra antes de um dos Combo Endings de 
Fulgore, o Ending precisa ser feito muito 
rápido após o SR. 
-Quando Fulgore usa o Reflection Shield 
para refletir um dos morcegos de Sabrewulf, 
ele se torna o morcego de Fulgore. Sabrewulf 





tem apenas 3 morcegos, se você pegar 
todos eles, Sabrewulf não poderá usá-los 
mais. 

-Ão fazer os Ultras de 33 ou 35 hit de 
Fulgore, calcule o juggle + N>+SM / 
€-3+CM para acertar no momento em que o 
oponente caindo atingir o chão, 




















































“ gLacius 
| SPECIAL MOVES 
Blade Uppercut: 
Nbe+sR 
Shoulder Charge: 
(c)€-2+SR/SM/SF 
Doubis Charge: 
(c)€, segure >+SR 
| Bouncing  eeball 
V3>+SR/SM/SF (pro- 
jétil) 
Pudit Toleport: 
Vy+CR A 
Puddio 
Uppercut: 
Vs +CM/CF (anti- 
tudo) E 


Fast Bouncing Icobatl 
Wy>+solte SR (line) 


Double Pudd! Cidia 
a>+CM, segur 

Instant Puddto 
VNDAOM o VIDA 
Instant Puddi 

NE E4CM. 


mpercut to Pula perca: 
VSSACE VNSaCM vz €+CM 
Puddis Teleport to Any Special Move: 
W3+CR, qualquer special move 


Adr Jugigias E'>+CF (8 hits, line) 

Combo Srenser; €>+SRISMISF 

Retotintioo: VN>+CR/CMICF 
FINISHING MOVES 


“Blob Engult: Da E+CM (1 pla) 
5. Nesdie Frsare: EV NS+SM (1 pla) 


jam >> €+CR (1 to 4 pla) 
AR DIV ESSA (durante o com- 


: €+SF (durante o combo) 
4 CONNECTORS 

SR (e hits) após (c)€->+SF 
(0)2-€+SM (2 hits) N/A 
SF (2 hits) após (c)€>+SM 
SM (3 hits) após (c)€->+SM/SF / Pulo, CF 
CR (3 hits) após VN>+CM / Pulo, SR 
CF (3 hits) após VN>+CM 

ENDINGS 
Vai5+CM (3, +end) 
V315+CF (3, +air) 
sbZ+SA (4, +air) 
Vs15+SF (4, +air) 
coMBOS 


-Normal- 
T(C)Z+SE 2+SE Y3+SF espere, VN-»+CF 
8H:1,1,4,1 









44: + 3 5+CM, (0)> +CF, € +SM, SM, 


NVZ+SR, espere, YN>+CF 


BH:1,3,2,3,4,1 





“7 (0)€, OH3, (0)>+SE SM, €+SM, SM, CR, 
YN5+SF, espere, YN>+0F (line) 
BH 1,4,3,2,9,1,4,3 
-Unbreakabto- 
à: Pulo, (CZ+CF, SF, >+SF, V+SF 


BH1,1,1,1 

Alr; 
2: Pulo, 2+SR/OR, €+CF / Pulo, SR/CR, 
D€+CF 


2: Pulo, >+SM/CM, €+CR / Pulo, SM/CM, 
2€+CR 


2: Pulo, >+SF/CF, €+CM / Pulo, SE/CF, 
2€+0CM 

Ultimato» 
11 (C)€, OH8, (c)>+SM, SM, (0)€+SM, SM, 
CM, Pai e+SR 
8H: 1,1,3,2,93,1,0 

Ultras 

“2: (c)€, OHB, (0)>+SM, SM, (0)€+SM, SM, 
CM, 2+SF, espere, .3:+CF (line) 
BM 1,1,9,2,93,/1,18,3 


am (0) €, OH, (0)2+SM, SM, (0)€+SM, SM, 
CM, >+SF, espere, (G)N € +SM, espere, 
NV sD+SF, e 315+CF (line) 





9) 
a pocos ts LA 
Bt | 
“ -Dttra de Mais Pontos: 

“ae (0)€, OHS, (0)>+SE, SM, (0) €+SM, SM, 
CR, >+SF, espere, (JN €+SM, espere, se- 
gure SF VN>SF+solte SF, espere, V3+CF 
(line) 

Bm 1,1,3,2,3,1,18,0,0,4,3 

INEO 
“Quando um CA é usado para obter um hit 
extra antes de um dos Combo Endings de 
Gilacius, o Ending precisa ser feito muito 
rápido após o GR, 
-Lembre-se que você pode fazer o Transition 
Move “Puddle Teleport to Puddlo Teleport” 
mais de uma vez na sequência. Depois que 
você tiver deslizado pra lá e pra cá sob O 
seu oponente algumas vezes, você pode 
fazer o Puddle Uppercut (NV 3->+0M) para 
levantar do lado “errado” e acertá-lo. 
-Ao fazer os Ultras de 36 hits de Glaclus, 
calcule o juggle N=>+SF para acertar no 
momento em que o oponente caindo atingir. o 
chão. 
-Ao fazer o praticamente Impossível Ultra 
Infinito de Glacius, você deve calcular cada 
juggle N'N>+SF para acertar enquanto o 
oponente ainda está aproximadamente a um 
personagem de altura do chão. Se fizer 
corretamente, o terceiro dos quatro-hits não 
vai acertar, O primeiro dos hits vai acertar, 
deixando o oponente lento. O segundo vai 
mandá-lo um pouco para cima, fazendo à 
terceiro hit perder, O oponente vai cair. 
novamente para baixo um pouco durante o 
terceiro “hit”, fazendo com que o quarto 
acerte, mandando o oponente do volta para o 
ar, alto o suficiente para você lazer tudo de 
novo, Isso é praticamente impossível de 
calcular mais de uma ou duas vezes 
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seguidas, mas em teoria este combo é 
infinito. 








JAGO 
SPECIAL MOVES 
Green Firabaio 
NV 3 +SR/SM/ 
SF (projétil) 
Yeliow Fireball 
segure SR, 
Ny +solte SR 
(magia 2) 
Flying Uppareut: 
2 N+SR/SM/ 
SF (anti-projétil) 
Siding Uppercut. 
(0), 3.2 +SR/SM/ 
SF (anti-projétil) 


Gruon Sword 
NbiZ+SF 
Flying Mes Kick: 


ZA N+CR (anti-projétil) 
Flying Heel Kigk: NriZ+CR/CM/CF (anti-pro- 
jétit) 
Fast Flying Kick: segure CM, NNri+ solte 
CM (anti-projétil) 
Fast Flying Kick: segure CF Nabiz+solte CF 
(anti-projétil) 

BHADOW MOVES 

Fast Bed Fireball: segure SF, YN5+ solte 
SF (line) 
Shadow, Fast Hei Kick: 
abit +solte CF (line) 

TRANSITION MOVES 
O. Firebalf to Fiying Kick; VS +SA, 
Nbe+CF (projétil, anti-projétil) 
Y. Flrebaii-to Flying Kick: segure SR, 
Va+solte SR, SV-Z+CF (projétil, amti-pro- 


segure CF, 


ing Kick; NV Z+CF espere, 
€>+CF (anti-projétil) 
Enke Flying Kick: MVE+CE, €-5+CF (anti 
projétil) 
Fake ta Silent Flying Kick; NN-+CE, 
€-9+4CF...€>+CF (anti-projétil) 
Fake to Double Fiying Kicke Nye +CF, 
€5+4CF...€3+4CF €3+CF (anti-projétil) 
Double to Double Flying Kick: Nica CF 
espere, €>+CF, €>+CF (anti-projétil) 

OTHER MOVES 

mr Jungle: segure SM, Ne N->+solte SM (1 
hit) 
Mir Jugoto: segure SM, VN>+solte SM (3 
hits, line) 
Combo Brenkar;NVN>+SR/SM/SF. 
Rotalintioo; 2 VI9+SR/SM/SF (anti proa 


ih) 
FINISHING MOVES 
word Sta: €>+SA (de perto) 
Falling Car; €E>+SM (1 a 4 pla) 
Muniliniion: SNI E+CM (1 a 4 pla) 
Wivimate 88; EN N5+SF (durante o com 
bo) 
Ultra Combo, NNV-Z+CR (durante o: combo) 
CONNECTORS 

SA (2 hits) após NVZ+SF 
SM (2 hits) após Pulo, CF. 
SF (2 hils) após NsiZ+S] 
sb e+SF (2 hits) N/ 
CR (2 hits) após NNv2+0 
CM (a hits) após sNe+CF 
CF (a hits) após NV+SF 

Ê “ENDINGS 
SF (A, +ait) 


VNS4SR (2, send) 















VN>+SR (3, +end) 

ab +CM (3, +end) 

SVNS+SM (8, +air) 

V3+SE (4, +end) 
COMBOS 
“Normal: 

6: NVZ+CM, SR, Snbiz+CM 

BH: 1,2,3 


ge V+SF, NNASE V+SF NVIZ+SE V+SF, 
espere, segure SM, V N+solte SM 
BH:1,1,2,2,1,1 


11: ANVZ+SE, SA, NVIC+SE SA, VN +SF 
BH:1,2,2,2,4 ' 


14: SbZ+CF OM, NV +SE CM, DV DASF o 
BH: 1,9,2,3,4 j 








18: VS+SR, Mk +CE espere, €>+CF CM, 
NV +SE CM, 2+CR, V N2+SM, espere, 
segure SM, VN +solte SM (+ de 2 pla, 
BH:1,1,1,3,2,3,1,3,3 
=Btui 

d: ANACOM, SE DPNDASR 
BH;1,1,1 é 

nbrenkabie- 
t Pulo, CM, V3+CM, CM, aSF é espere, 
segure SM, "WS solto SM 
BM, 

=Ato- 

2: Pulo, SR/CR, Sbiz+CF 


2: Pulo, SM/CM, NNVZ+OR 


2: Pulo, SE/CE, vz +CM 

=-Uitimates 
42: VN4+SR, espere, 3VZ+OF, espere, 
€ >+CE CM NVYk+SE CM, CR, 
ELVYNSA+SF (+ de 2 pla) : 
BH:1,1,1,3,2,3,1,0 , 


13: VN >+SR, espere, NNZ+CF, espere, | 
€3+CF CM, NV Z+SF, segure CF, NVi+solte 
CF CM, EL N>+SF (+ de 2 pla) 
BH: 1,1,1,9,2,3,1,1,0 

Ultras 
30: VN5+SR, espere, Ni +CF, espere, 
€3+CF CM, NV+SF CM, CR, NbZ+CR 
(+ de 2 pla) 
BH:1,1,1,3,2,3,1,18 


30: segure CF, Pulo, CR, 3N»+CR, avi + solte 
CF CM, NV Z+SF CM, CR, NNVIZ+CR (+ de 2 
pla) 

BH4.0,1,1,1,9,2,9,1,18 


4 VN S+SA, espere, JN/+CF, espere, 
€3+CF CM, asbiz+SE segure CF, biz +solte 
CE CA, sbie+CR (+ de 2 pla) 
8H: 1,1,1,9/2/8,1,1,18 

«Ulira de Mais Pontos- 
segure CF Pulo, CR, spiz+CR, asbic+solte 





E 
“CR CM, Nsbe+SF, segure CF, JNrik+solto CF, 


CR, SbZsCh (+ de 2 pla, line) 
8H:0,/1,1, 153/23, 1,14,18 

INFO 
“Quando um CR é usado para obter um hit 
extra antes de um dos Combo Endings de 
Jago, o Ending precisa ser feito muito rápido 
após o CR. 
«O Sweep de Jago (N-+CF) é um ent tudo. 
-Q movimento para o Double Flying Kick 
(NbZ+CF, espere, €>+CF) é feito 
calculando o segundo chute (€->+CF) para” 













- SF (projétil) 
= -Hettoantar Kick: 
“ (C)€5+CRICM/CF 





você apertar o >+CF logo que o Flying Kick 
principal acertar o oponente ou um segundo 
depois. 

-Se você tiver sorte, você pode fazer com 
que o combo segure CF, Pulo, CR, 
MWiZ+CR, Nabic+solte CF inicie sem 
segurar o CF (Pulo, CR, NVZ+CR, 
NAbiZ+CF). 















B. ORCHID 
SPECIAL MOVES! 

Sato Charge: NVZ+SR 

ou SM 

Swinging 


Nbe+SF 
Pig 
Charge: 

(06 >+SA/ 
SM/SF (anti- 
tudo) 
taset 
Satmerang 
VIS+SR/SM! 





SHADOW MOVES 
Shadow Sabre Charge: NN/Z+SM (line) 
Shadow flawr Charge: segure SF, 
(c)€>+solte SF (line, anti-tudo) 
É OTHER MOVES 
sor sugato VNA+SR (1 hit) 
dugois NV'N2+SR (3 hits, line) 
mbo Breaker: €+CR/CM/CF 


* > €+CRICMICF (anti-projétil) 
FINISHING MOVES 
Ftpg Squash: N5€+CR,...CF (de perto) 
Henri Atisoi, €3>+SR (de perto a 4 pla) 
Humiiatico: DANZE+SF (1 to 4 pla) 
siltimato MA: PANE E+CM (durante o com- 
bo) 
Ulire Combo: €+SM (durante o combo) 
CONNECTORS 
>4SR (1 hit) após sz+SM 
€+SR (1 hit) após >+5R 
Ne +SR (1 hit) N/A 
Ne+SM (1 hit) N/A 
ab +SM (2 hits) N/A (line) 
(6) €+CM (2 hits) N/A 
SR (3 hits) após (c)> €+0M / (c)€>+CF 
CF (3 hits) após (c)€>+SF 
€+CF (3 hits) após (c)€>+CF 
ENDINGS 
(C)€>+CM (3, +air) 
YN>+CM (2, +air) 
VN>+SF (4, +end) 
Ne+SF (4, +air) 
()€>+CR (4, +air) 
COMBOS 
-Normal- 
às NVL+SM, NVEZ+SA, 3VZ+SA, NViz+SF, 
espere, VN>+SR 
81,141 


2: (0) €, (0)2+SF, CF, (0)€+CM, SR, 2+CF, 
(0)€+SR, >+CR, espere, VN>+SR 
BH:1,3,2,3,3,9,4,1 


3a: (0)€-D+CF (C)€+SR, 2+CF, (c)€+SR, 
(c)>+CF, SR, (0)€+CM, SR, 2+CF, SR, 
aVe+SE espere, VN>+SR (line) 
$H:1,3,3,3,3,3,2,83,3,3,4,3 


ao: ()JE+CF, (C)€+SA, >+CF (0) €+SR, 
(c)3+CF SR, (0)€+CM, SR, (0)>+CR, es- 
pere, (c)€+CM, (0)>+CR, espere, (0) €+CM, 
(C)>+CR, espere, (c)€+CM, (c)2+CR, etc... 
(no canto) 
8H:3,3,3,3,3,3,2,3,4,0,4,0,4,0,4, etc... 
Stun- 

3 ()E2+SM, V+CF 
BH;2,1 

Unbreakabie- 
a NYE+SM, NVE+SF espere, YN5+SR 
BH:1,2,1 


10: (C)L+SF, (0)2+SM, €+CM, NVK+SM, 
Va5+SF 
8H:1,2,2,1,4 


147 SVE+SA, 2+SR, E+SR, CM, NVZ+SR, 
+SR, €+SR, CM, NV K+SR, 2+SR, €+SR, 
CM, €+CF 
ELLIS ELA 

-Adr- 
“; Pulo, >+SR/CR, €+SF, espere, V15+SR 
| Pulo, SR/CR, > €+SF, espere, VN>+SR 


3: Pulo, >+SM/CM, €+SR, espere, LN>+SR 
| Pulo, SM/CM, >€+SR, espere, V3>+SR 


3: Pulo, 2+SF/CF, €+SM, espere, VN>+SR 
| Pulo, SF/CE, >€+SM, espere, VN5+SR 

«Touch ot Death- 
+ (9)€, (0)2+SM, (0)€+CM, >+CR, espe- 
re, VN+SA 
2H 2,4,4,1 

-Uitimate- 

27 ()€>+CF (0)€+SA, 2+CE, (c)€+SR, 
(C)2+CF SR, (c)€+CM, SR, 2+CF, SB, 
52 €+CM 
6H:1,3,9,3,3,3,2,3,3,3,0 


29: (JE, OH3, >+CE (c)€+SA, S+CF- 


(JE +SR, (c)>+CF. SR, (0)€+CM; SI 


Nic +SM, NV ZASR, SPEASA, aire 


(line, bug) 
o 
Algas 





()>+6F SR, (9€ 
S+SM, espere, V>+SB( 
BH-1,3,3,3,3,3,2,3, 


au (JE, OH3, 2+CE (o) 
(C)E+SR, (0) +CF, SR, (c)€ +€ 
NV E+SM, NVIL+SR, SVEZ+SR, 
espere, YN>+SR (line) 
5: 1,3,3,3,3,3,3,2,3,2,1,1,18,3 
Ultra Inifinitos 
em: (ED+CF, ()€+SR, 2+CF, (0) €+SR, 
(0)5+CF SR, (0)€+CM, SR, (C)>+CM, es- 
pere, (c)€+CM, (0)>+CR, espere, (c)€+CM, 
(c)>+CR, espere, (c)€+CM, (c)>+CR, etc... 
(no canto) 
0H:3,3,3,3,3,3,2,3,4,0,4,0,4,0, 4, etc... 
-Uitra de Mais Pontos- 
80: ()€+CF, (C)€+SR, 2+CF, (c)€+SR, 
(c)+CF SR, (0)€+CM, SR, 2+CF €+SR, 
(c)>+SM, espere, (c)€+CM, segure CR, 
(c)>+solte CR, espere, (c)€-+CM, segure CR, 
(c)>+solte CR, espere, (c)€+CM, segure CR, 
(c)>+solte CR, etc... (no canto) 
DH:1,3,3,3,3,3,2,3,3,3,18,0,4,0,4,0,4, 
etc... 





INFO 
-O combo Touch of Death de Orchid será ape- 
nas um combo normal de 9 hits a não ser que 








você o faça corretamente. Você precisa espe» 
rar um pouco após fazer o (c)>+SM antes de 
fazero (c)€+CM e você precisa fazer 0 >+CM 
o mais rápido possível depois. que os chutes 
do (c)€+CM terminarem. Se você fizer o 
(c)€+CM cedo demais, Orchid fará apenas 
dois hits e o combo não causará muito dano. 
“O Stun Combo de 3 hits mais o Touch of Death 
de Orchid tiram uma barra de energia comple- 
ta do oponente. 

«O Tiger Charge de Orchid [(0)€>+SR/SM] 
acerta o oponente duas vezes de perto. 
-Onde um combo começa com um Helicopter 
Kick [(c)€>+CF], mas apenas um hit é listado 
para este movimento, você precisa iniciar com 
mais de meia tela de distância, assim o 
Helicopter Kick vai acertar apenas o último dos 
três chutes. 

-O juggle (c)>, (0)€+CM, >+CR nos com- 
bos infinitos de Orchid precisam ser feitos no 
oponente caindo no momento em que ele tocar 
o-chão se você quiser todos os 4 hits e lança- 
lo novamente para cima. É muito difícil calcular 
o tempo certo. É possível também fazer um 
pouco mais cedo para acertar apenas 2 hits e 
lançar o oponente novamente para cima, as- 
sim fica até mais, fácil. 

























RIPTOR. 
SPECIAL MOVES 
ut: AN ASR 
ea (6)€>+SR/SM/SF 
+SR/SM/SF (projétil) 
NV+SF (projétil, no ar) 
Fiapo dos NVIC+SF 
Logiimo Blok: (0)€>+CR/CMICF (anti-pro- 
jétil) 
Lesping Ich; (C)>€+CR/CM (anti-projétil) 
Lesping cs EL N>+CR (anti-projétil) 
Tod! Pp: NNVZ+CR/CM/CF (anti-projétil) 
dor Toi Flip: NNZ+CF (no ar) 
SHADOW MOVES 
Fast Leaplng Kick: segure CF, 
(c)€->+solte CF (line, anti-projétil) 
Fast Purple Firebati: segure SM, 
Vie e-+solte SM (line) 
TRANSITION MOVES 
Charge Attackto Breathe Fire: 
(C)e2+SRISMISE, E+SF 
Charge Mtack to Tail Flip: ()6-D+SR/SM/ 
SF €+CR 
Chergo Atiack to Leapin Claw: 
()€>+SRISM/SF. €+CM 
Leaping Kick to Midair Firabaiis 
(E+CE VZ€+SF (no ar) 
feaping Kick-tó Air Tall Flip: (0)€-2+CF, 
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abi+CF (no ar) 
OTHER MOVES 
Air Jugule: Vi 6+SR (1 hit) 
Air Juggle: LIZ €+SR (8 hits, line) 
Air Jugale: YZ €+SE (1 hit, no ar) 
Combo Braaker:€->+CR/CM/CF 
Retaliation: €->+CR/CM/CF (anti-projétil) 
FINISHING MOVES 
Eat Opponent'CLVND+SM (1 a 4 pla) 
Alte Spit: EE C4CM (1/4 pla) 
Tall Stab: >> €+CF (1 pla) 
Humanos: Va +SF (1:24 pla) 
Ultimate EO: EV N>+SR (durante o 
combo) 
Ultra Combo: €>+CR (durante o combo) 
CONNECTORS 

(C)3:€+CR (2 hits) N/A 
(0)€>+CR (2 hits) N/A 
Mb +CM (2 hits) N/A 
SM (2 hits) após (0)€>+9R / Pulo, GF 
SR (3 hits) após (c)€>+CR 
CM (3 hits) após (0)€-2+SF ou CR 

ENDINGS 
abZ+CM (3, +end) 
(c)€->+0F (3, +air) 
Vi e+SF (4, +air) 
Sb +SA (4 










+SA, 


ta: (6548 SE >+0R, CM, 
ve €+SA, ospore, Vie €+SR 
8H:1,3,2/3,4,1 





“Bo (oje, OH3, (0)2+0R, SA, €+CR, SA, 
SR, NL+SA, espere, Vie €+SR (line) 
“BW:1,2,9,2,9,1,4,3 
é “Eight Flame- 
a (JE 4SE €+SF, Vi €+SF, espere, 
Ni €+SA (line, no canto) 
BH: 1,443 
K “Unbreakable 
; & (O) CASE D4SF, NVIZ+CM, SNL ASA, es- 
pere, VE €+SR 
BH:1, 124,1 


14: (0)€ 2+CE NV E+CE (0)€ > +SF 
NVvie+CM, SR, NViZ+SR, espere, Vi €+SA 
(line) 
BH;1,2,1,2,1,4,3 

Adro, 
3: Pulo, 2+SR/CR, €+CF ViZE-+SF / Pulo, 
SACA, >€+CF Vic e+SF 


3: Pulo, >+SM/CM, E+0R, ye E+SF / Pulo, 
SMCM, 2 €+CR, but +SE 


3: Pulo, >+SF/CF €+CM, Liz €+SF / Falo E 


|; SF/CF, 2 €+CM, be €+SF 
-Ultimate- 
12: ()€, OH3, (0)>+CR, SA, €+CR, SA, 
SR, €LVIS+SR 
2H 1,2,8,2,9,1,0 
=ultra- 


32 (0)€, OH3, (0)>+CR, SA, (0)€+0R, SA, 


SR, 2+CA, espere, Jv €+SA (line) 
BH:1,2,3,2/3,1,18,9 

“Quando um SR é usado para obter um hit 
extra antes de um dos Combo Endings de 
Riptor, o Ending precisa ses muito rápido: 
após o SR, 
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- bo) 
“ Ultra Combo: > €+CR (durante o. conto) 


-Você pode ter notado que o Nviz+CM está 
listado como um Combo Connector e um Ender. 
Se usado perto do início de um combo, ele vai. 
funcionar como um Connector. Usado mais. 
tarde, ele vai funcionar como um Ending; Não. 
há uma marca certa para isso, mas parece 
que você pode colocar no mínimo 3 hits antes 
do NaN» +CM com segurança. Após isso, não 
é possível prever. Isso faz o Unbreakable de 
15 hits (que põe 5 hits antes dele) difícil. 

“O Unbreakable de 14 hits de Riptor deve ser 
iniciado de longe, para que o Claw Leap 
[(c)€ > +CF] acerte apenas uma vez. O 
Nsbz+CF segue imediatamente. Carregue para 
trás até que Riptor esteja preparado novamen- 
te, então continue com o resto do combo. 


SABREWULF 
SPECIAL MOVES 
Flaming Bat: VI €+SRISM/SF (projétil) 
Spinning Claw: ()€>+SR/SM/SF (gasta a 
linha brilhante) 
Spinning Claw: (0) €+SM 
Rolling Claw: (0)€>+CR (gasta a linha bri- 


- lhante, anti-projétil) 


Charging Claw: (0)€-+CM 
Leaping Claw: (0)€>+0F (anti-tudo) 
Energy Howl: NVZ+CF (ganha a linha bri- 
lhante) 

" SHADOW MOVES 
Double Spinning Claw: (0)€>+SR/SM/SF 
(line) 
Double Rolling Clave: (c)€-+CR (line) 
Long Range Leaping Cliw: (0) €+0F. 
(line, anti-magia 2) 

TRANSITION MOVES 
Charging Claw to Rofting Claw: (G)€, 
(C)3+CM, €+CR 
Charging Claw to Charging Claw: (9), 
(0)2+0M, €+CM 
Charging Claw to Lesping Claw: (c)€, 
(0)+CM, €+CF 
Statlonary Claw Roll: (0)€, (0)2+CM, 
€+CM,...3€+CR 
Quick Charging Claw: (0) €, (0)2+0M, 
€+CM,...3 €+CM 
Quick Leapina Clau: (C)€, (0))+CM, 
€+CM,...3. €+CF 

OTHER MOVES 

air Juggle: ()E24CF (1 hit) 
Air Jugale: (0)€>+CE (3 hits, line) 
Combo Breaker: €->+CR/CM/OF 
Retaliation: €>+0R/CM/CF. 

FINISHING MOVES 
Claw Stab: €€+CM (de perto) 
Sereen Punch: €E+SM (1 pla) 
Humiliatlon: >>+SR (1 a 4 pla). 
Ultimate 08: EIN N>+SF (durante o com- 





CONNECTORS 
()DE+SM (2h) NA o 
GM (2 hits) após (c)€->+SR 
SM (3 hits) após (oie dA SRICnIeE 
aC 





“seu oponente tocar o pa 





se: (6, (0)>+OF SM, em, SM,>+CM, 
espere, (6)€->+0F (line) 
BH 14,9,2,3,4,8 


17 (JE >+SM, CE (0)€+SM, CR 2+0M, 
espere, (0)€>+CF (line) É 
BH:4,3,2,3,4,1 


21: (0)€, OH3, ()2+CR, SE ()€+SM, SM, 
SR, 2+CF, espere, (c)€->+CF (last breath) 
BH: 1,4,3,2,3,1/4,3: 

-Stune 
UU (ge, fejosco E+CM 
BH: 0,1 
















2: (0)€, (0)>+0M, e 
BH:1,1 





-Unbreakabie- 
5: Pulo, (o)k +CF, CA, 
(c)€,>+0F (line) ! 
BH:1,1,1,3 WE 


Bis 


2: Pulo, 2+SR/CR, €+CF / Pulo, SR/CR, 
PE+CF 





2: Pulo, 2+SM/CM, €+CR / Pulo, SM/CM, 
2E+CR 


2: Pulo, 2+SF/CF, €+CM:/ Pulo, SF/CF, 
2 €+0M 

“Ultimate 
14: (o)€, OH3, (C)>+CR, SM, -C+SM, SM, 
SR, EV ao+SF 
BH:1,4,3,2,3,1,0 

Ultras 

23: (0)€, OH, (0)5+CR, SE €+SM, (0)>+8M, 
SR, €+CAR, espere, (0)€->+CF (lino) 
BH: 1,4,3,2,9,1,18,1 


38: (c)€, OH3, (0) +SM, SM, € +SM, 
(0)2+SM, SA, €+CR, espere, ()€-2+CF 
(last breath) 

BH: 1,4,3,2,3,1,18,3 


3E:(0)€, OH, (0)>+4CA, SE €+SM, (0)>+SM, 
SA, €+CR, espere, (0), (0)€+SM, 2+CR 
(line) 
Rc 18,0,4 

“litirá de Mais Pontos- 

H3, (C)>+CR, SF, €+SM, (c)2+5M, 
C egure CR, espere, (c)?, 
solte GR (last breath) 
3,2,9,1,18,0,0,4 

IN 










projéteis. Ê 
“Para fazer 0 jugole (0), (0)E+SM, 5+CI 
calcule para que você apei 


no canto. 


















(absorve golpes 
- especiais para 
caveiras) 
Shield Charge: e 
3 +SRISM/SE 
“ Teteport Front: Vb+SR/ 
SF 
Teleport Behind: db+CRICMICF 
Yeleport Front; segure SR, Pulo, 
Nb+solte SA (no ar) 

lepor Behind: segure GR, Pulo, 
sy e+solte CR (no ar) 
Flaming Sword: (0)€>+8M 
“Flaming Sword: (0)2€+5M 
Weale slide: + s+GF (anti-projéti) 

HADOW MOVES 







SM 





Flaming Skull: -5+SR/SM/SF (line) 
(o) €->+SM (line) 
Double núrig Sword; (0) €+SM (line) 
Fast Red habaIES segure SR/SM/SF, 
bysi>+solte SR/SM/SF (line) 
Fest Bed Fireball: YN5+SR/SMI/SF (com no 
mínimo 3 caveiras) 
Two. Flaming Skutis: 
Ny ->+SM+soite SR (line) 

TRANSITION MOVES 
Shield Chargeto Sword Sinsh: >, (0)>+8M/ 
SF, €+SM 
Teleport Front to Teleport Behind: VAL+SF, 
Vb+SR 
Teleport Bahind to Telepor Front: db+CF, 
NV +SR 
Flaming Skuil to Flaming Skull: VID+SR, 
VN+SR, etc... (line) 

OTHER MOVES 
bir Jugete: Vs>+SR (1 hit, line) 
Combo Breaker: >+SR/SM/SF 
Combo Breaker: VN+CR/CM/CF 
Retaliation: PN +SR/SM/SF/CR/CM/CF 
FINISHING MOVES 

Skeleton Grab: €€C+CM (1 a 4 pla) 
Shiela Sta: €€->+CR (de perto) 
Humiliation: ELbNS+CF (1 a 4 pla) 
Ultimate SG; NN/2+SR (durante o combo) 
Ultra Combo: EN a+SF (durante o com- 


bo) 
CONNECTORS 
LV SCE (1 hit) N/A 
(0) €+SM (2 hits) N/A 
(0)€>+SM (1 hi) após SM/SF 
(c)€+SM (2 hits) após SM/SF (line) 
CM (2 hits) após >>+SM 
CF (2 hits) após >->+SF 
SM (8 hits) após >>+SF / Pulo, CF 
SF (2 hits) após > 2+SR / (0)€ >+SM / 
(0)5€+SM / LN s4CF 

ENDINGS. 

>+SR (3, +end) 
2>+SM (3, +end) 
2>4SE (4, +end) 
Vb4SPISMISFICRICMICE (8 4227) (faz um 
pe Ransiaina em seu oponente e faz 





segure SR, 















um de seus golpes) 

Melhores Botões de Morph (MBM): 
Cinder-SM (4, +air) 

T.J.Combo-CF (4, +air) 

Fulgore-SM (4, +air) 

Glacius-SM (4, +air) 

Jago-SF (4, +end) 

B.Orchid-SM (4, +air) 

Aiptor-SM (4, +air) 


“ Sabrewulf-SF (4, +air) 
- Spinal-SF (4, +end) 


Eyedol-SM (4, +alr) 

Chief Thunder-SF (4, +alr) 
COMBOS 
"Normal 

BU NV ASF, > +4SF V+CM, 22+5R 

BH:1,1,1,3 


11: 9+SM, OM, LV N+CE SE 22+5F 


14: Pulo, CF LN N+CF, (0)-+SF; (0)€+SM, 
SE 25+SF 
8H:1,1,3,2,3,4 


15: 0H3, >, (0)2+SF, SM, (0)€+SM, SF, 
D+SM, 2+SF. 
BH:1,1,3,2,9,1,4 


21: (9)€, OH3, (0)>+SM, SE €+SM, SF, 
ab +MBM, espere, YN>+SR,; VN>+SR, 
VS D4SA VN5+SR, segure SR, 
Va +SM+solte SA (precisa de 5 caveiras, 
não funciona contra Jago ou Spinal) 
8H:1,2,32,3,4,1,1,1,1,0,1,1 


24: OH3, >, (0)5+SF, SM, (0)€+SM, SF, 
+SM, SE V+MBM, espere, VN>+SR, 
ba+SR, VN+SA, VN2+SR, segure SR, 
Va>+SM+solte SR (precisa de 5 caveiras, 
não funciona contra Jago ou Spinal, bug) 
BH:1, 1,8231341, 1,1,1,0,14 g 
“ Unbroakabio- 
2: NASE SD4+SE VASF 


FA vezes), segure SR, NS Sue 
Pulo, SR/CR, > €+CF, espere, etc. 





8: Pulo,>+SM/CM, €+CR, espere, V3->+SA 


(4 vezes), segure SR, WN->+SMusolte SR / 
Pulo, SM/CM, > €+CR, espere, etc. 


8; Pulo, >+SF/CF, €+CM, espere, V32+SR 

(4 vezes), segure SR, VW +SM+solte SA / 

Pulo, SF/CF, > €+CM, espere, etc. 
rtltimate» 

14 (0)€, OH3, (0) +SM, SF, €+SM, SF, 

Nbe+SA (lino) 

BH: 1,2,3,/2,9,0 


11: 0H3, >, (0)2+SF, SM, (0) +SM, SF, 
+SM, NViz+SM (sem line) 
BH:1,1,3,2,3,1,0 


11: ()€, OH3, (0)>+SM, SF, (0) €+SM, SE, 
>+SM, s1y12+SR (sem line) 
BH:1,1,3,2,3,1,0 


14: (o)€, OH3, ()>+SM, SE, ()C+SM, SE 


>+SM, SF, NN/I+SR (sem line, bug) 
BH:1,1,3,2/8,/1,3,0 

Ultra» 
29: ()€, OH3, (0)>+SM, SE €+SM, SE, 
EV N>+SF (line) 
BH:1,2,3,2,3,18 


29: 0H3, >, (0)>4SF, SM, (0)€+SM, SE, 
>+SM, EL bs 5+SF (sem line) 
BH:1,1,9,2,3,1,18 


25: (0), OH, (c)2+SM, SE, (0)€+SM, SF, 
+8M, EV 35+SF (sem lins) 
BH: 1, 1,3,2,3,1,18 

«Ultra de Mais Pontos- 
a2: (c)€, OH, (0)2+SM, SF, (0)€+SM, SE, 
+SM, SF €NN5+SF (sem line, bug) 
BH71,1,3,2,3,1,9,18 

INFO 

“O Powerful Slide de Spinal (N-+CF) é também 
um anti-projétil. 
-Spinal vai explodir se você usar o Absorb 
Shield e já tiver 5 caveiras. 
-Spinal pode absorver uma quantidade ilimita- 
da de Special Moves se, após absorver o pri- 
meiro, você parar de segurar para trás e con- 
tinuar a segurar somente oSR. 
«O Absortion Shield de Spinal bloqueia o puddio- 
Teleport-Behind-Uppercut de Glacius e ainda 
bloqueia o Transition Move Teleport-Behind- 
Uppercut de Fulgore; 
-Você pode usar um Shadow no Combo. Ending 
Morph de Spinal da. mesma maneira que você 
usaria em qualquer outro Combo Ending. 
«Os Bug Combos de Spinalnecessitam que você faça 
o Ending imediatamente após o último SF Ele parece 
funcionar mais frequentemente quando você aperta 
repetidamente SF durante o movimento de joystick 
doEndng. 























CHIEFTHUNDER 

SPECIAL MOVES 
Flying Mohawie: 
ve €+SRISM 
Flying Mohawk 
ave e+sF 
Splnning Chop: 
(c)€->+SR/SM/SF (anti- 
projétil) 
Spinning Chop: 
(0)2€+SM (anti- 
projétil) 

Tomahawk Dive: 

ViZ€+SF (no ar) 
Phoenix Throw: 
VN>+CR/CM/CF 
(projétil, control) 
Fast Phoenix 
segure CM, NV s=>+solte CM (projétil, control) 
SHADOW MOVES 


Shadow Tomahawk Diva: segure SF, 
uv €+solte SF (line, no ar) 
Giant Red Phoenix: NV N5+CM (line) 
Small Binel Phoenix: segure CM, 
si +solte CM (line) 

TRANSITION MOVES 
Flying Mohawk to Tomahawk Dive: 
DAM ICE+SFE, D+SF 
Flying Mohawik to Tomahawk Dive: 
DAVI E+SE, DN E +SE 


2º 

























Fiying Mohawi to Shadow Dive: 

3 €+segure SF, >+solte SF (line) 
Flying Mohawk to Shadow Dive: 
DAVE E+SF segure SF > Ne €-+solte 


SF (line) 
IOVES 
Ate duggio: YNS+CR (1 hit) 
Air dugalo: V1>+CR (S hits, line) 
Sombo Srpakor Ve €+SR/SM/SF' 
Retotiaton: Ve e+SR/SM/SF 
EINISHING MOVES 
Rain Danve; ELVNS+SF (1 pla) 
xo Upperout: 2 NNVIZE+CF (de perto) 
Humiliation: v>5+0R (1 a4 pla) 
Ultimate RO: si +SM (durante o combo) 
Ultra Combo: €->+SR (durante o combo) 
CONNECTORS 
NV 6+SR (1 hit) após OH3 
=» +SM (2 hits) após (c)€ >+SF. 
-/€-+CR (2 hits) após VI €+SF (no ar) 
CM (2 hits) após (c)<+>+SM 
(0) €+SM (3 hits) N/A 
€13+CF (3 hits) após (0) €>+SR/SM/SF 


ES eis (3, +end) 
Z e (3, +end) 























E (CE; (0)D4SE CE (0) €+SM, dice +sM, 
espere, VN>+CR 
BH3,3,3,4,1 


49: (0)€, OH3, VEZ E+SR, (0)€; (0)2+SA, 
CF, €+SM, NV +CM, Nk €+SF, espere, 
N'N3+CR (line) 
BH1,1,3,3,3,1,4,3 
Btune 
& (0) €S+SA, V+CF 
BI, 
Linbrestaio- 
4: Pulo, SF, +SF, +CM, SM 
BH1,14,41 
vie 

2 Pulo, SR/CR, Vice +SF 
2 Pulo, SM/CM, Vic €-+SR: 
2: Pulo, SF/CF, Nie €-+SM 

Athena ta 
“12: 0H3, Ve €+SR, (c)€, (0)2+SR, cr 
(0) €+SM, b+CM, Sabi2+SM 
BH:1,1,3,3,3,1,0 

ctilireo 

38: (6)€, OH, (c)+SF, CF, €+SM, Z+CM, 
2+SR, espere, (c)>, (C)N€+SM, VE CASM, 
espere, V3>4CR (line) 
BH:1,3,3,3,1,18,0,4,3 


bi 





“2: 0H3, VE E+4SR, (JE, (c)2+SR, CF, 
€+SM, DAM, du err espere, (0)5, 
()E+SM, espere, >+SR, espere, (0)>€+SM, 
Ve E+SM, (0)>, espere, +SM, VZ C+SM, 
espere, W>+CR (line) 
BH:1,1,9/3,3,1,45 0,18,0,1,0,4,3 
-Uro dicbais Portos. 

42-0H3, VE EASR, (0)€>+SR, CF €+SM, 
- N+CM, segure SF, Wie+-+solte SF. espere, 








(c)>, (c)€+SM, espere, >+SR, espere, 
(0) €+segure SM, Vi€-+solte SM, (c)>, 
espere, €+segure SM, Vk €+solte SM, es- 
pere, V3>+CR (line, corner) 
BH:1,1,3,3,3,1,0,4,0,18,0,1,0,4,3 
INFO 
“Quando usado após um combo não-Ultra, o 
Air Juggle Shadow de 3 hits tem uma tendên- 
cia a mandar o oponente de volta para o ar, 
após apenas 1 hit, A manha é realizar o movi- 
mento o mais tarde possível, pegando o opo- 
nente caindo de lado ao invés de pegá-lo cain- 
do no topo dos Phoenixes. 
-Se o seu oponente estiver com pouca ener- 


“gia, você não pode usar o “segure SF, 


Ve t+SR, (c0)€>+SA” como Combo Starter, 
já que o (c)€>+SR faria o Ultra, Se você qui- 
ser fazer um Ultra longo em um inimigo quase. 
morrendo, você terá que usar o (c)€, OH3, 
(0)2+SF. ao invés do anterior, e continuar com 
um hita menos no combo. 

“Para fazer o Ultra de 36 hits: depois que 
Thunder terminar o combo principal e lançar o 
opon: ter no ar, tome dois passos e meio para 





' frente e comece a segurar. Quando a cantoria 


terminar, aperte €-+SM para fazer com que ele 
realize um juggle com o Flying Mowhawk de 4 
hits e então termine-o com o Air Juggle Blue 
Phoenix de 3 hits, 

-Para fazer o Juggle Vi €+SM de 1 hit no 
combo de 42 hits de Chief Thunder, você pre- 
cisa fazer o movimento mais cedo para que 
ele pegue o oponente bem alto no ar, com ape- 
nas o último hit. Faça o segundo juggle Vie e+ 
SM assim que o oponente estiver para acertar 
ochão. 

-O ViZ €-+SR no início dos combos mais lon- 
gos, apenas funciona em alguns personagens. 
Você provavelmente terá problemas para faze- 
lo funcionar em Fulgore, Sabrewult, Orchid e 
no próprio Chief Thunder. 


EYEDOL 
SPECIAL MOVES 
Firobali: V->+SR/SM/SF (magia 1) 
Horn Chargo: €+SR 
Mace Swing: €D+SF (reflete projéteis) 
Forward Laaping Munco: €>5+CR (anti-tudo) 
Upword Leaping Mace: €5+CM (anti-tudo) 
Backward Leaping hace: €>+CF (anti- 
tudo) 
Energy Stomp: €+SM 
Double Horn Gore: SF /SESF (precisa estar 
perto do oponente) 
SHADOW MOVES 
Triple Fireball: VN5+SF (durante stomp) 
Turbo Horn Charge: €>+SR (durante stop) 
Quick Turbo Horn Charge: €+SM, 2+SA 
TRANSITION MOVES 
Energy Stomp to Stop: €-+SM,SM 
Horn Charge to Stop: E+SM, 2+SR, €+SA 
Horm Chargeto Mace Swing: E2+SR, €+SF 
Sp ad to Forward Loaping Maço: €3 +SA, 
€+0 


Charge to Upward Leaping Mase: ESA, 
$€+CM 


Chárgo to Backwaty Leaping Mace: 
ESA, €JCF 

Stompió Turbo Charge to Swing CASM, 
ASR e 





A (1 hit) 
. 4SR (d hit) 


Comba Breskor: €+SR/SM/SF. 
Retaliaton: € 
CONNECTORS 
€>+SR (1 hit) após €>+SR 
€>+CR (1 hit) após CM 
€+CM (1 hit) N/A 
SR (2 hits) após €>+CR 
CR (2 hits) após €>+CR/CM 
SF (3 hits) após €->+SR/CR/CM 
CM (3 hits) após SF / €>+SR/CR/ICM 
CF (3 hits) após € €+CR 
ENDINGS 
€34SR (1, +end) 
€+SF (4, sair) 
segure SF, €>+solte SF (Turbo 4 hit, +air) 
coMBOS 
Normai- 
E €S4CR, E+SR, 2+SF 
BH:1,9,4 


3: €+SA, SF, €2+SF espere, €2+SRA 
BH:1,3,9,1 


10: SK SF €+CM, 2+SF, espere, €>+SR 
(precisa iniciar bem perto do oponente) 
BH:2,0,3,4,1 


1 EM SR ESB, ESB, EHCM, ASF, 
espere, €>+SR 

BH 4, 1,9,94,1 

50: ESSA, C+CM, ASF espere, €>4SA, 
€D+SA, CESAR, ES so 
€5+SR, etc... (no canto) 
BH:1,841,1,1,1,1, t.0to 












1 €+SM, YsS+SF (precisa Ser feito duas 
vezes consecutivamente para tontear) 
8H 0,5 
«Unbrea teias 
SF SF €+SF 
BH2.0,1 


add €+SR essa, €+SF 
Rae 


segure SF, >+solte SF, 
IR, €+SM, 2+SR, E+SM, 
R,  €+SM, ASR, etc... 


canto 
HH:2,0,9,0,4,0,1, UR 0,1,0,1,0,1, etc... 
INEG 
-Para jogar com Eyedol, escolha Cinder na tela 
de seleção de personagens, então, no Início 
da tela de VS, segure > e aperte na sequência 
rapidamente SA, CR, SF, CM, SM, CF (tanto 
para o jogador 1 quanto para o 2 e tanto para 
Super NES quanto para arcade). 
-Apesar do Double Horn Gore de Eyedol pre- 
cisar de apenas um aperto de SF, parece ser 
mais fácil apertando o SF duas vezes (SF, SF) 
-O Horn Charge não acerta um Fulgore em pé 
ou bloqueando. 
-Já que Eyedol não pode agachar, quando ele 
está bloqueando, ele também tem a defesa 
baixa, e está a salvo do Teleport Behind 
Uppercut de Glacius quando está bloqueando. 
-Sempre que Eyedol pula e cai perto de um 
oponente, ele automaticamente faz um ataque 
baixo com sua clava. 


“emendar” dd poi em 
um combo, cancelando o 
eiro no segundo. 
nifca oponente 
posa um an 

Combo 


«significa que o special 
move pode ser usado 

* como um EX Special 
ve 

Movimentos Básicos ! 

> ci 


! 


perte A no momento 
acto: do galpe “(do oponente em seu 
personagem) para eparan teve, ata- 
saltos. 
perte y no momento do ir im- 
“ pacto do golpe (do oponente e em seu 
- personagem) E Pra (evita) ater 


“pes, 


em no af) para aparar (evi 
da es altos (; do 4 lutador cai longe do 


E "golpe (do oponente em eu 
ronda m no ar) para aid 
aixos (seu lutador cai perto 


inimi 
TEhotocações runs [ 


ovocações podem ser realizadas 
apert 


As vant gens. de provocar « são que 
dá po e acertar seu oponente com 
e de usá-la em Er e tam- 
7 a os ataques. de seu 
ras E mais fortes por um certo perí - 
As provocações obed 


Ei 


a, podem ser aparadas. 


das as provocações a icionam ener- 


a 
quand » 
multani amente segure o direcional para 
dig aperte SM/SF/CMICF para 
mbos 08 lutadores são - 


Tod 
pl 


STUN 
's personagens têm uma b 
sob a sua barra de energia. Sem- . 
pr e que « personagem é acertado, a 
“barra val se enchendo com uma 


lugo, Alex, Dudley 
res Stun Bars que o resto dos 
end ; 


pia de Rena «outri & 4 


e mais Fénida 
oves. Os EX 
Specials foram introduzidos na série 
Darkstalkers (como, os ES Specials). 
' Para fazer um golpe em versão EX, 
basta você realizar o movimento do 
"golpe e, ao invés de apertar S ou C, 
“apertar SS o CC. Com Urien, por 
xemplo, você fazo Chariot Tackle nor- 
mal com (96>+0, agora se você qui- 
ser fazer o golpe em versão EX, basta 
fazer ()€5+0C. Os EX Specials 
“usam um pouco da sua barra de Super 
e nem todos os Special Moves podem 
er feitos em versão Ex. “Assim sen- 
lo, indicamos quais golpes podem ser 
feitos em versão EX com um () antes 
lo nome do golpe. Todos os persona- 
“gens têm golpes em versão EX, com 
“exceção de Gouki (Akuma). 
EB EX OVERHEADS 
Estas são versões um pouco mais rá- 
pidas e fortes dos Overheads. Seu per- 
* sonagem não a com as sombras EX 
como nos EX Specials, mas mesmo 
“assim há gasto na barra de Super. Eles 
“são feitos da mesma maneira que um 
“ Overhead comum, mas com dois bo- 
“lões de soco ou chute, ou seja, vv 
“comSSoucc. | ' 
LUTEC! OU KI (AKUMA) 
Natela de Seleção a personagens, co- 
oque o cursor em Ryu e pressione 
44, em Ryu 


direto, você deve ter acesso ao Test 
Menu. Então vá para o Configuration, 
entre em ame: a did e no controle 

















SPECIAL MOVES 
*(Hadouken): Vy> +S 
*(Tatsumakisenpuukyaku): Yee,o 
(pode ser feito no ar) 

*(Shoryuken): ava +5 

*(Joudan Sokutou Geri): El 5 +C 

(Sakotsu Wari): > + SM 

(Ippon Seoi Nage): >,SM ou >,SF 

(Tomoe Nage): REM qu>,CF 
SUPER ARTS 

E Shinkuu Hadouken: 

VNSVIS +45. 

[MAX2 Lvi] [5 Hits] 

HW. Shin Shoryuken: 

Va +" 





- [MAX 1 Lv [4 Hits de per) [6 Hits de 


* Notas: 


longe] 
IH, Denjin Hadouken: 
VV + segure S para carregar 
[MAX 2 Lvl] [4 Hits] 

COMBOS: 
Combo 1: SR agachado , CR agachado, 
2em 1 (cancel) em Fire Ball (N 2+8) 
Notas: linke o SR agachado e CR aga- 
chado. Você pode substituir o LINK SR 
agachado e CR agachado pelo LINK SR 
em pé e CR em pé 


Combo 2: CR agachado, CR agachado, 
2 em 1 (cancel) em Fire Ball (VN 5+S) 
Nota: linke os 2 CR agachados 


Combo 3: Pulo com SF, GM agachado, 2 
em 1 (cancel) em Fire Ball (VW N>+S8) 

Este combo é conhecido. desde 
SF2. Você pode substituir o CM agachado 


“ por um SM agachado ou por um SF aga- 


chado. Pode: substituir o Fire Ball 
(NV 51548) com um EX Fire Ball (VN>+SS) 


“ou com um EX Hurricane (Vi €+EC) 


Combo 4: SM em pé, 2 em 1 (cancel) em 
Fire Ball (VN +8) ou EX Fireball 
(Wa5+S5) Ê 

Notas: Você pode substituir o SM/em pé 


28 


por um SE em pé ou SF agachado 


Combo 5: Pulo com CF CM em pé (Knee), 
2 em 1(cancel) em Hurricane (sriz €+C) 
ou EX Hurricane (VEE+CO) 


Combo 6; Pulo com SF. SM em pé, 2 em 
(cancel) em Dragon (2 3+S) ou EX 
Dragon (2/3+SS) 

Notas: Você pode substituir o SM em pé 
por um SR em pé, SM agachado, CM em 
pé (Knee), ou CM agachado 


Combo 7: Pulo com SF, SM em pé, SF em 
pé, CF em pé 

Notas: Você pode substituir o: Pulo com 
SF por um Pulo com CM ou Pulo:com CF. 
Lembre-se que você deve linkar o chain 
SF em pas CF em pé, após, o SM em pé 


Combo 8:Pulo com SF, CM em pé (Knee), 
2 em 1(cancel) em Joudan Sokutou Geri 
com CR (€yN>+CR) 

Notas: Você pode substituir 0: Joudan 
Sokutou Geri com CR (€t VN 5+CR) por. 
uma versão EX dele; Ou pode fazer um 
Hurricane (NV €+C) após isto 


Combo 9: Pulo com GF, CM agachado, 2 
em 1(cancel) em Dragon com SF 
(Db ae sE) ou EX Shoryuken (> »+8S) 


Combo 10: EX Joudan Sokutou Geri, pe- 
gue o oponente ainda no ar gom um 
Dragon (> N+S) ou RA Shoryuken 
(23458) 

Notas: Se você quiser; após 3 EX Joudan 
Sokutou Geri você pode saltar para cima 
do oponente e fazer um EX Eimicêne 
(VEe+Ce) 


SUPER ARTCOMBOS 
Combo 1: EX Joudan Sokutou Geri, pe- 
gue o oponente aínda no:ar com um 
Dragon (2 N+S), cancele com super em 
qualquer Super Art Dragon tom SF 
(> n+SF), cancele com super em 
Shinkuu Hadouken a! 


Combo 2: Voadora com SF, SF em pé, 2 
em 1(cancel) em Hadouken, cancele com 
super em Shinkuu Hadouken 

Notas: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma voadora com CM ou vo- 
adora com CF. Pode também substituir o 
SF em pé porum SF. Agachado; CM em 
pé, ou CM agachado - 


Combo 3: Pegue o oponente no ar com 
SF agachado e acerte-o ainda no ar com 
um Shinkuu Hadouken 


Combo 4; EX Joudan Sokutou Geri e pe- 
gue o oponente ainda no ar com um 
Shinkuu Hadouken ou EX Hurricane 
(Vee+Co) 


Combo 5: Com duas barras de Super 
Cheias, voadora com GF CM em pé, 2 em 
1(cancel) em EX Joudan Sokutou Geri 
(Cie N-5+CC), pegue o-oponente ain- 
da no ar com uma Fire Ball com SR 





(VI > +SR), cancele com super em 
Shinkuu Hadouken para pegar o oponen- 
te ainda no ar - 






Combo 6: Pegue o- E hontê no ar com 
SF agachado é cancele com super em 
Shin Shoryuken é 

Notas: Você pode pegar o oponente ain- 
da no ar com uma: Fire Ball com SF 
(VS1>+SE) ou um Hurricane'com CF 
(WiZ€+CF) após o Super 


Combo 7: Voadora com SF, CM agacha- 
do, 2 em (cancel) em Hadouken 
(WN+S), cancele com super em Shin 
Stioryuken, corra e pegue o oponente ain- 
da no ar com um Dragon (>N/3:+S) 
Notas: Você pode substituir o CM aga- 
chado com um SF em pé, SF agachado, 
ou GM em pé. Pode pegar o oponente no 
ar com um Joudan Sokutou Geri com CF 
(E si5 +CF), Hurricane com CF 
(Wi €+CEF), ou uma Fire Ball com SF 
(Vai+SE) 

E: 












foadora com:CF, CM agacha- 
(cancel) em Dragon com SF 
cancele e super em Denjin 


egue o Denjin enquanto o opo- 
nente está no chão e soe ua nto estiver 


E ALEX 


* SPECIAL MOVES 


(Head Butt): E + SF 

*(Flash Chop): VN> + S 

(Sleeper Hold); Faça um Flash Chop, 
enquanto O oponente se vira, €+SF 
(Back Drop): Faça um Flash Chop, 
enquanto E oponente se vira, 25 NVe 
+8 

(Cross Chop): Y + SF - 

(Flying Cross ps Pulo, Segure V+ 


A 
“Combo 15: Flash “Che 


“Chop com SM ( N5+SM), cancele com 
“super em Stun Gun Headbutt 


“Combo 16: Flash | 
(VN+SF), 2 1 (cancel) em Flash 
“Chop com SM (+ SM), ce cancele com 
“super em Stu Gun Hea: 


i): 
“MTetsu Zankou):532+5S - 
(Kobo Kushi): Vet +S 
“(Fake Kobo Kushi): Veces ses | 
AVLE+C 


“(Senpuukyak :>,CM DE Eos 
(Monkey Flip): >,SM ouZSF 
CMou OF | 


Vaya +s 
[MAX 1 Lvi) [3 Hits] 
1. Sourai Rengel 
VISI +S 
[MAX 3 Lvi] [8 Hits] 
“Ml. Geneidin: 
Vau +s 
“IMAX 1 Lvl] [N/D] 


A “combos — 
“Combo 1:SM em pé, SF em pé (2: 
locê deve linkar o SMem p 
“SF empé É É 


Sp pos 


“de pressionar CRem pé 
“menos dois 








manho normal. Três ei person 
ares. Quatro em Hugo” 
Combo 3: SR em pé, cr em 
pé, 2 em 1 (cancel) em Lunging Punch 
com SR (VN>+SR) a o. 

Nota: Você pode também “substituir o 
Lunging Punch com SRoliga Ret com 
CM (V3d+CM) 


e 





: Combo 4: Pegue um oponente no arcom 


- um Lunging Punch com 


no ar com 


um CM em pé, acerte-o ain 
(Va5+sE) 





o 
Combo 5: ve Kick (Pulo, y: C), CM em 
pé, ER com super pi em Kobo 
Kushi a com EX- Body-Check 
(va e pegue o oponente é “com EX 

- Lunging Punch (VaN+S8) 


Notas: Ao invés de fazer o EX Body Check 
e| pegar o oponente ainda no ar com o EX 
Lunging Punch, você pode | cancelar com 
super no You Hou após o Kobo Kushi, 
Super Pulo com chain combo SR - >+SF 

ar, isto deve ser feito no nto e ape- 
Ea funciona em personagen grandes 
(Alex, Hugo) E : 





* Combo 6: Dive Kick (Pulo, +). CM em 


pé, 2em 1 (cancel) em Lyiaing Punch 
com SR (Va>+SR) E 

Nota: Você pode sobstitoir o o Dive Kick 
(Pulo, +) com seu chain aéreo 


Combo 7: Dive Kick (Pulo, SHC), CM em 
pé, 2 em 1 feancel), em EX E Check 
(Dvaess) o 

jota: Você pode substituir o Dive Kick: 
(Pulo, s40) por seu chain aéreo 


Combo 8: Dive Kick (Pulo, sao), SR em 


pé -CR empé - SM em pé, 2 em 1 (cancel) 


um Body Check com SR (>'N+SR) 
lota: Você pode substituir o Dive Kick 
(Pulo, 3+0) por seu chain aéreo 


* Combo 9: Dive Kick (Pulo, S+0), SR em 


qe 


" cancele com super em You-Ho: 


pé -CR empé - SM em pé, 2 em 1 (cancel) 
em EX E Check ENE pegue o 
oponente ainda no ar com 1 um Lunging 
Punch com SF (Va+SP) É 
Nota: Você pode substituir: Dive Kick 
(Pulo, N+C) por seu chain aéi eo. 


* SUPERARTCOMBOS 
Combo 1: SR em pé - CR em pé -SM em 


pé, cancele com supaigar Es 


Combo 2: : SM em pé -sF em 














Nota: Você pode acrescentaruma voado- 
rano começo deste combo E 


Combo 3: : Acerte o coerente no ar com 
no ar com 


o 


um CM em pé, pegue-o ain 
um Bodycheck comu: 
com ele ainda no ar, 
sem deixa: -lo cair, acerte-o 





m um 


Ê Bodycheckcom SR (Vsasr) É 


* Combo 4: Knee Pumméi (CM), pegue. 


o à oponeftá ainda no arcom You Hohou é 





sed 


ie mai- 













ao 





acento ae no af com um golpe nor- 










Com Dive ki | NO), SM em 


aa cancel com super 








Um Lunging Punch com 
ós 0 Bodycheck. Você 


heck com SR (> +SA) 
M 
m 
Ye 
nda a “um 
Spas certe-o ainda no ar com 
um Lungingi unçn pá Ei (si SH) 
Comboz: (Pulo, 3+0), OM aga- 
chado, cany Et em You -Hou, 


pe no ar Em em 
Boi 


Co o 8: ve ie eu , s+0), SR ei 
pé -CRempé - pé,2em f (cancel) 
4 um Bo check com SR (2 5+SR), 
le com super em You-Hou, pegue o 
opor eli ainda no ar com um o 
po Ei É 
ko “oponente estiver Bino de 
canto, pe e- -0 ainda no ar com um 
Lunging Pi t om sF(y S5+SF), após 
o Biiyinod 1 É É o a 
Combo 8: Dive beja | N40); SR em 
empé,2em tcancel) 
a Kick com CM (VID+CM), 


cancele com super em You- Hou, pegue o 


oponente ainda no ai 
cenRtad N+SR), 





» 


















a escentar um CF em pé 


com. um bingo S 
e +SF) 

a Ne e fria do canto. 
a tituir unging punch com, 
SFN e Pi pord OF em pé 4 
Combo 10: Mem r 
Rengeki name 
Notas: V Você de acrescentar uma voa- 









aa deste combo. Você tém 
Has (3; CM), eo 
a o ar com Sourai 
Ei 
E lugar da 

& 





Combo! mas com SR - >+SF 
(chaih aéreo), SM agacha o, SF agacha- 
do 2 ou | Ren ã 









PE 


PRP AP DN 


a 





TA E PE, 





Ovi Sea 4 
cancele com super. em Genei Jim e pi ae 
o oponente ainda no ar « inging mos 3:CRem pá-sMe em pê, , 2em 1 = 


do com SF agachado - Punch com SR ( (VaDAS] ncei) aee Fang 6 (CALNõÃO) 
“linkar o Sourai Ren = em pó, aa  Lungi €+0n,2 em 1 (cancel 
áchado, 1) O Er Punch com 4 j ) Ok com ooo t 
Combo 13: Voadora cé SF f no ar com SF. 
(chain aéreo), SM em pé: SF em pi 
em pé - SF em pé, Soul ni Rengeki 





Funciona mefrarho canto 





- Notas: Você deve ME DES ural Rengeki ' : tre) CA er pé egue o o “Combo 5: €4SM, 26 (cancel) emtor Pia 
após o SF em pé. eo ser feito em | e no ar Ses m Lunging - nado Hook sal ENS km 
personagens grandes Hugo; x) Punch com Um F (Va+SF) 

sm Nojai Deve ef feito no canto M, 2 em 1 (cancel) ai eia 

Combo 14: Voado: | jo SR (Eu a>+SA), pe- 
(chain aéreo), SM em pé - p y y jue o opoi nte ainda no ar com SE aga- | 
-  empé, EX dé age ( 5 H q “chado 1 4 j E y 
] ota: Funciona melhor no canto do é : 
“ Combo 7: :CA. agia 2em1 ( ncel) 

em Tornado Hook com SR (el Va SR), 

fa 


pegue o oponente ainda no ar IF SM 


(chain aéreo), S 
em pé - SF em pé, Sai 
Notas: Você linka o 








(chain aéreo), SM ei 
- €+SF, cancele col 
Rengeki, pegue o o 
com outro Sourai Rengeki 
Notas: O segundo Sourai nes só 


mt k E é k a no ar bom SF | 
“ (Akuma), Sean, Oro, Urien, h Alex ist): Ê É “ agachad É uando e: iver recuperado do 
apenas . F É Ê ss ' SF agach o, dê, o Magnetic Storm, x 





“Combo 1 ã y 
(chain aéreo), SM em pé - SF em pi 2 , nte aindi no arcom SM em mn 
€+SF ReguRo gpondiiaoda near com É nipuhe im Magnetic Storm z e 





- Nota: Deve ser feito no canto contra per- É : k Ze ar Electric Blast com SF 
- Sonagens fare (Alex, Hugo! N Da A & com super a 
do cu tuir o nes 4 

7 ! +SF) por um Electric Blast 

ala em odycheck com SR | 1 (7 ge 
pi vaso! É Es S ; nbo 5: Shouider Attack (>, sil begão 
y a ] inda no ar com Magnetic | 





e 
SE 
h 
k 


Rengeki 
“Combo 20: 


| 
* pé-CRempé-SMem ,2 em 1 (cancel) ' ? É | 4 
i 


last, Er y 


bad a deli CofaiSRS a CRS cn DS di CT já 





em um Bodycheck cem SR. (2 A+SR), s 
super em Sourai ngeki Combos 1: SMem pé, mi fe 
- Snake g(euvas O). 


2emi(c heeljem - 


k Rio srtando o E A 


suaves 








“agachado após 


look com SR (CL N+SR) se 


* Nota: se feito de perto, 
a Super Raida que é mai 
“MI. Hashin Sho: 
m pé - SM p N5VI4S o 
cancel) com Tornado Hook com Si 


€LN-N>+SM), cancele com super er E: E: : 
polrig Snake, q ) HE Combo 1:8A Em re 
: ExCR m pé, 2 . (cantol) emaida com Sh 


eia com su 
* Nota: Você tem que linkar os dois 


“Combo 11:€+CF SMem 
“super em Electric Snake 
À E) ” 


R) Ed 
avoa ra com. 
e ar 


EA 
mbo 7: 
rovocação 


) SPE ES: Combo 9; Voadora coi 1 em pó - 

( | 3 RR SM em pé, Tsumujl GO 
“*Hien): EV + ' N + Nota: Você pode substituir o uji por: 
“(Kazekiri): 2/5 + um EX Tsumuil, Kubiori (N R), ou 
“(Tsumujl): VE +C (apei o ra um Kazekil E à 
vitar os personagens abai ; 
“(Ralda): >NVvZze +S É 

*(Kubiori): 5-4 O É aa 
(Olura Ken): SF, SF repetidamente — 
(Ru 2+SM 


(Koubekudaki): > + OA É 
“(Bonsho Geri > + CE repetidamente ç k 
“(Tobi Saru):> + SM ou SF (no ar) . - Overhead 1C), : ç 
» Nota: O Raida egar O oponente na um( é -O ainda 
ç de de CM em 
ou 
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asEs 


a 


cep gut ns 


eepeçsats 





sé 
- 
É 
a 


aa LT 





A 
% 
f 
ma 


“irá registrar. Faça um Hien (€-/+C) para 
surpreender os oponentes. Você pode tam- 
bém substituir a voadora com CM por qual- 
quer Chain aéreo 


Combo 10:SR em pé- SM em pé -SFem 
pé, 2 em 1(cancel) em Tsumuji, cancele 
«com super em Hashin Sho 

“Nota: Você deve cancelar o Tsumuji no 2º 
Hit 

Combo 11; CR agachado - SM agacha- 
do, 2 em 1(cancel) em Tsumuji com CR 
“(Nbikz € +CR), cancele com super em 


“Hashin Sho, pegue o oponente ainda no 


ar com um CF em pé de perto, acerte-o 
“ainda no ar com CR em pé - CM em pé 


Combo 12: De longe com SF em pé - SF 
“em pé, cancele com super em Hashin-Sho, 
pegue o oponente ainda no ar com um CF 
em pé de perto, acerte-o ainda no ar com 
um:CR em pé de perto - CM em pé de 
“perto (Knee) 

Notas: Após o CM em pé o combo meter 
irá registrar. Faça um EX Hien (€r2+C) 
para surpreender o oponente e então ar- 
remesse um Kunai ou EX Kunai 


Combo 13: Voadora com CM, SR em pé - 
SM em pé - SF em pé, cancele com super 
em Hashin-Sho, pegue o oponente ainda 
“no ar com um CF em pé, acerte-oainda no 
ar-com um Kazekiri ou EX Kazekiri 
Notas: no SA em pé - SM em pé - SF em 
“pé, o SF não conecta em qualquer perso- 
nagem, apenas em Alex ou Hugo. Então 
“esqueço o SF em outros personagens. 
“Você pode substituir a voadora com CM 
“por qualquer Chain aéreo 


“Combo 14: Voadora com CM, CR em pé - 
'CM em pé, cancele com super em Hashin 
Sho, pegue o oponente ainda no ar com 
“um CF:em pé, acerte-o ainda no ar com 
Kazekiri (2/3140) 

“Nota: Você pode substituir a voadora com 
CM por qualquer Chain aéreo 


“Combo 15: Voadora nas costas com CM, 
SR em pé - SM em pé - SF em pé, 2 em 1 
(cancel) em EX Kazekiri (> 1+CC), faça 
“Uma voadora com SA - >+SF (chain aé- 


'reo) quando estiver descendo, ao aterris- 


sar, siga com SR em pé, cancele com su- 
per em Hashin Sho, pegue o oponente 
ainda no ar com um CF em pé de perto, 
pule e acerte a voadora com CR - >+CM 
(chain aéreo) (tonteia), faça uma voadora 
com SF - >+CM (chain aéreo), seguida 
por outra voadora com CR - >+CM (chain 
'aéreo) (o >+CM não acerta). Neste mo- 
mento você pode fazer quase qualquer 
coisa 
“Notas: Por exemplo, você pode fazer uma 
voadora nas costas com CM, SR em pé - 
'SM em pé - SF em pé, 2 em 1 (cancel) em 
“Kazekiri com CF (> +CF), cancele com. 
super em HashinSho (Hugo está morto). 
Este combo tem que ser começado com 


Ibuki no canto. Você deve praticar como 
um Íouco e conseguir o timing certo para 
o chain aéreo. Você pode chamar de um 
combo de 100% mas não um: combo infi- 
nito. 


oi 





SPECIAL MOVES 
*(Sean Tackle): YN>+'S segui 
*(Dragon Smash): >VN+sS, dia Sno- 
vamente para 2 hits Ê 
(Ground Roll): vz €+S 
*(Tornado): VZ€ +C 

“(Ryu Bi Kyaku): VN>+C 0 
(Rushing Headbutt): > + SF Z 
(Over-the-Shoulder Slam): 
>.,SF: 

(LegThrow):>,CM ou >,CF 


SUPER ARTS 
|. Hadou Burst: 
VIVI +S 
[MAX Lvi) [4 Hit] 

H. Shoryu Cannon: £ 
Vas5VyN>+S, aperte S repetidamente 
[MAX Lvift3 Hits] 
WI. HyperTornado: 
ba +S 
[MAX 2 Lvl] [12 Hits] 


combos 

Combo 1: Provocação (SF+CAR), Siga com 
Sean Tackle (VW >+S) Es 
Notas: Na maioria das vezes, tente come- 
gar os combos com a provocação. Há mui- 
tas oportunidades quando você usa abola 
de basquete, Até mesmo se O oponente 
aparar a bola, siga com o Tackle; porque 
ele estará na animação do movimento de 
aparar. 


Combo 2: Voadora nas costas com CM, 
SM em pé, 2 em 1 (cancel) em Dragon 
Smash com SF (> 3+SF) à 

Nota: Você pode substituir o SM em pé por 
um SF agachado ou CM agachado 


Combo 3: Voadora com SF, CF em pé, 2 
em 1(cancel) em Tornado com Cr 
=: 











xa 


mn 


o 





(bz +€+CFj ou EX Tornado (Ni €+CC) 
Notas: Você pode substituir a voadora com 
SE por uma voadora com CM ou voadora 
com CF. Você pode também substituiro CF 
em pé, por um CM agachado 


SUPER ART COMBOS 
Combo 1:Voadora com SF. SM em pé - CF 
em pé, cancele com super em Hadou Burst 
Nota: Você tem que linkar o Super após o 
Chain Combo 


Combo 2: Voadora com SF, CF em pé, can- 
cele com super em Hadou Burst; 

Notas: Você pode substituir o CF em pé 
por um: CM agachado ou um SF em pé ou 
agachado. “Se quiser mais dano, linke o 
Hadou Burst após o CF em pé, se quiser 
baixo dano, apenas cancel com super 
em Hadou Burst 


Combo 3: Voadora nas costas com CM, 
SM em pé, 2 em 1 (cancel) em Dragon 
Smash com SF (> N+SF), cancele com 
super em Hadou Burst 


Combo 4: EX Ryu Bi Kyaku (V3>+C0), 
siga com Hadou Burst 

Nota: Você fem que linkar o Hadou Burst 
após o EX Ryu Bi Kyaku (VN>+CC) 


Combo 5: Leg Throw (>,CM ou CF), pe- 
gue o oponente ainda no ar- com: Hadou 
Burst 

Nota: Deve ser feito no canto 


Combo 6: Overhead (VN-+S ou C), siga 
com Hyper Tornado 

Nota: O Overhead deve golpear o mais 
atrasado possível. Você deve linkar o Su- 
per após o Overhead 


Combo 7: Voadora com SF. CF em pé, 2 
em 1(cancel) em Tornado com CF 
(VZ++CF) ou EX Tornado (Vi €-+CC), 
siga com Hadou Burst'ou Hyper Tornado 
Notas: Você pode substituir a voadora com 
SF por uma voadora com CM ou voadora 
com CF. Você pode também substituir'o CF 
em pé por um CM agachado. Você pode 
linkar um super após um Tornado com CF 
(2 €-+CF) ou um EX Tornado (Ni €-+0C). 
É mais fácil linkar os supers após o EX 
Tornado porque você tem mais tempo para 
fazer. Mas você pode também fazer o 
Shoryu Cannon após o EX Tornado. 


Combo 8: Voadora nas costas com CM, 
SM em pé, 2 em Í(cancel) em Dragon 
Smash com SF (> N+SF), cancele com 
super em Shoryu Cannon 


Combo 9: Voadora com SF CF em pé, can- 
cele com super em Shoryu Cannon 


Combo 10: Dragon Smash com SF 
(9Va+SP); “cancele com super em Shoryu 
Cannon 


Combo 11:SF em pé, siga com Hyper Tor- 
nado. 
Notas: É de sua escolha se você quer 
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É É 
& 
E $ 
ae z 
4 - AR 
“Mallet Smas 5 
“(Rhino Horn): mer E ai] Ê 
“(Scratch Wheel): >: E 





A PE 


e É o e E = 0.0 2 E iss p asc = es to 
DL ES e PR ID e q e E der E sir cias Ag na EST Sa aaa 


om 2: Voa ds ue Ag 
eme é, can le com súper e he 


: Você tem que linka ê Superapós o. 


e): YZ €- +C (repetível) 
Kick): + SM ou >+ SM 
(Sliding Kick): ,CF repetidamente 
(LegToss): >. SM ou REF ca es 
z 


E4 


a 
Ea 










cha- |. 
Sn di perem Hyper E Esainnin 
E ode substituir o CM É Ed 
poderem [MAX 2 es Hits] É 
H, Brave Dance: ed 
j Yada? +0 E 
th [MAX 1 Lvl] [10 Hits] $ 
siga com ivete E 1. Heatin z 
cê tei fi D EE ETA É E +86 EA 
IMAX 1 Lvl [recupera 1/4 da energia] 
- E comsos 
Combo 1: allet Smadã e ), Slide 
O Overhead deve o mai (s+CF) é E El 
Rea E Voci neo] Combo 2: Mallet nah com SF 
ade = - (We+SF), 2 em 1t(cancel É 






Wheel com GF (seco) — 


; Combo 3: Overhead (US 0u0) siga 
am Scratch Wheel 


Nota: Vocêtem que linkaro Seratehwiheel 


e dombo 4: SM agachat em Dance 
1 Wheel com CF (> S4CF) 


CE ano lo 


di auppnha ng 


facto 





' * Combo 5: Voadora comCM, R agacha- 
a fai dh ar faça Eira - do 2emt incel) em Serato Wim | com 
a eel pegar o oponente com . GF (DV n+Cr) z 
it Nota: Você pode suba DA gacia: 
do por um SM em pé ou SM agachado 


Combo 6: Voadora com CM, SM igacha- 
do, pegue o oponente ainda no arcom EX 
Rhino Hom (Vasco) É 


Combo 7: : Voadora com cr Har stand 
= Kick (>+S] M), Slide (N4CF) 

Notas: Não faz combo. Você somar 
um CR em pé após a voa m CF 
Isso funciona nos oponentes mai lerdos 


Combo ea com GF 6 R em pé, 2 
- em 1(cancel) em Soratoh E CF 


É dei 

* Notas:V Andar racom Dance . 2 
CF por uma voadora com SF, podia com Nota; Assi que eli la 
CM, ou até mesmo por chain é Você com SF, espere até que e 

- também pode usar o EX: Sa É Wheel você, entã iga co! o Ser 


Combo 9: Voadora com CF, 2bmil (cancel) 
- em Scratch Wheel com CF eai CF) 












eai Eds 


Nota: Você pode substituir a voadora com 
cr por um voadora com: ra com 
- CM,ou até! Esso podg 


ao 
imbo 1 adora com E Br 





fo, 2 em 1(cancel) em n Soythe 
(V12€-+C) ou EX Spin Fu 14-+0C), 


E] 





dA 








A 


É coesa 






E Shoryu Reppa: 
soda +s 
IMAX 1 Lvl) [tt Hits] é 

u Shinryuken: . bi 

VIPS + O, aperte € repetidamente 
[MAX 1 Lvl] [15 Hits] 

HM. Shippu Jinrai Kyaku: 

Va>Va> +C, aperte C repetidamente 
“ [MAX 2 Lvl) fia Hits] é 





COMBOS 
“Combos 1: SR agachado, CR agachado, 
“2:em 1(cancel) em Fire Ball (VN2+S) 
“Notas; Linke o SR ai chado e CR aga- 
“chado. Você pode substituir o LINK SR 
“ágachado e CR agachado por um LINK 
'SR em pé & or em pé 


E Saimbos 2:CR agachado, CR agachado, 
2. em Í(cancel) em Fire Ball (W N5+5) 
Nota: Linke-os dois CR agachado: 


ombo 3: Voadora com SE, CM agacha- 
do, 2 em (cancel) em Fire Ball (VN 2+5) 
Notas: Você pode substituiro CM agacha- 
do com um GR agachado- ou com um SF 
“Aagachado. Você-pode substituir o Fire Ball 
“(VW 35+S) por um EX Fire Ball (WN>+SS) 
“ou por um-EX Hurricane (ViZ€+C0) 


“Combo 4: Voadora com SF, CM agacha- 
“do, 2 em 1(cancel) em-Dragon com SF 
(DV N+SF) é 
- Notas: Você pode substituir a voadora com 
SF por uma voadora com CM ou uma voa- 

lora com CF Você pode substituiro Dragon 

om SF (3 3+SF) | po um EX Dragon 

(OD sasS) 


“ Combo 5: Voadora com SF, CM agacha- 


RPE M  pe SES 



















SE 
É 
sé 
ma 










do, 2 em t(cancel) em Hurricane com CF 

| (Veexcr) 

* Nota: Você pode substituir a voadora com 

"  SF'por uma voadora com CM ouuma voa- 
“ dora com CF 


“Combo 6: Acerte o oponente no ar com 
"SM em pé, imediatamente faça um 
* Hurricane com CF (Wi €+CF) 


“Combo 7: Voadora com SF, SM em pé - SF 
- em pé, 2 em 1 (cancel) em Hurricane com 
"CF(NE €+OF), 


Combo 8; Voadora com um EX Hurricane 
(NV €+CC), então pegue o oponente ain- 
' da no ar com um Dragon com qualquer S 


Combo 9: Voadora nas costas com CM, 
" SF em pé, 2 em 1 (cancel) em Dragon com 
 SF(2 NV S+SF) 


PER ART CI 
“Combo 1: Voadora com SF, CM agacha- 
“do, cancele Form super em qualquer Su- 








apoia A (sh eat 









Enges e: 





SF por uma voadora com CM ou voadora 
com CF. Você pode também substituir o 
CM agachado por um SF agachado 


Combo 2: Voadora nas costas com CM, 
SM em pé - SF em pé, 2em 1(cancel) em 
Fire Ball (N/==+S), cancele com Superem 
qualquer Super Art 

Nota: Você pode substituir 0 chain SM em 
pé - SF em pé por um chain SM eo 
- CM agachado 


Combo 3: SM em pé - SF em pé, Dragon 
com SF (2 5+SF), cancela com super 
em Shoryu Reppa ou Shinryuken 

Notas: Você pode também, SomarumaVo- 
adora antes do chain SM em pé - SF em 
pé. Você tem que cancelar o Dragon com 
super antes do 2º hit + 


Combo 4: Voadora com SF, CM agacha- 
do, EX Hurricane (Vic €+CC), Soa com 
Shoryu Reppa 

Notas: Você pode substituira voadora com 
SF por uma voadora com CM ou voadora 
com CF. Você tem que linkar o Shoryu 
Reppa após o EX Hurricane E 





Combo 5: CM agachado, cantbia 6 com 
super em Shinfyuken . 

Nota; Você pode substituir o CM agacha- 
do por um SF agachado 


Combo 6: Voadora com SF, SF em pé, 2 
em 1(cancel) em Dragon com SF 
(> VN +SF), cancele com super em 
Shinryuken 


Combo 7: Inazuma Kakatowari (om, 
cancele com super em Shippu Jinrai Kyaku 


Combo 8: SF em pé, cancele com super 
em Shippu Jinrai Kyaku: 


Combo 9; CM agachado, 2 em 1(cancel) 
em Fire Ball (WN2+S), cancele com su- 
per em Shippu Jinrai Kyaku 

Combo 10: Voadora com SF, SM em pé - 
SF em pé, cancele com super em Shippu 
Jinrai Kyaku a 


Combo 11: Voadora com SF, CM agacha- 
do, EX Hufricane (N/' €+CC), siga com 
Shippu Jinfai Kyaku 

Notas: Você pode substituir a voadora com 
SF por uma voadora com CM ou voadora 
com CF. Você tem que linkar o Shoryu 
Reppa após o EX Hurricane 


HUGO 


SSPECIAL MOVES 
“(Giant Pummel Bomb): Vc < +S 
(Moonsault Press): 360º + S 
(AirToss): > € + C (pode ser segui- 
do por um Shotdown Backbreaker) 
(Shotdown Backbreaker): >3 + C 
*(Monster Lariat): VN> + C 
(Splash): Pulo, J-+SF 
(ChokeHold): >,SM 
(Body Slam): >,SF 


|. Gigas Breaker: 
70'+S - 

(MAX 1 Lui][3Hits) 

Il. Megaton Press: 
Vs +C 

[MAX 2 Lvi][1 Hits] 

IH. Hammer Mountain: 
Vaya +S 

[MAX ? Lvl] [5 Hits] 


CoMBOSs 
Combo 1: SR em pé 5 vezes 
Nota: Você tem que linkar os SR em pé 


Combo 2: SR agachado 4 vezes 
Nota: Você tem que linkar os SR agacha- 
do > 


Combo 3: Voadora com CM, SR em pé 5 
vezes É 

Nota: Você pode substituir a voadora com 
CM por um Splash (Pulo, V-+SF), ou uma 
voadora com CF. Você ainda pode substi- 
tuir os SR em pé por SR agachado 


Combo 4: Splash (Pulo, + SF), SR em 
pé 5 vezes! 


Combo 5: AirToss (> sbiz €-+C), siga com 
um Shotdown Backbreaker com CF 
(2n+CF) 

Combo 6: Air Toss (> N+C), pegue o 
oponente ainda no ar com Monster Lariat 
com CF (Ny5+CF) 

Combo 7; Giant Pummel Bomb com SR 
(NV €+SR), CM em pé 

Combo 8: Giant Pummel Bomb com SM 
(VZe+SM) ou SF (Ni €+SF), SF em pé 
Combo 9: Chokehold (>, SM), pegue o 
oponente ainda no ar com um SM aga- 


chado | + 
Nota; Deve ser feito no Canto 


SUPER ART COMBOS 
Combo 1: AirToss (> sz €+C), siga com 


um Megaton Press 
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angerous H 
Neres a SM 













“ chadi e O opoi 
Era ingerous Headbui Ng 
[e SR] ão 


mbo as com ( 





Combo 4 ha De é 
oponente ainda. ar om um SR aga- 
chado, acerte- o ainda EA pra Hammer N 
Mountain: o 








Nota: Deve ser ello nocanto 


“Combo 5: Giant Pummel dra im SM + 
“(VE E+SM) ou SF (ViZE-+SF), SR aga- da le. ()€2400] 


“chado, cancele com super em Rare iba sa agachado, 



























Mountain 
y cIDA EX Dangerous Hi 
na oco eo inda no di 
here com SR (V1:5+8] 
(Pulo SF), SR em Nota: Você pode sub ui 
pé bvezes (6 vezes se di por tda 2 “Spehere com um Chariot 
“Cele com super a o Mountain CM is 


“Combo 9: 








omar leia sn ame 
âncelar. nos er 















AL MC Dangerous Headbutt cb 4+SS], SF 
*(Chariot Tackle): (c) e É agachado, acerte-o ainda no ar com um 
E ah rop): (e) der a EX Dangerous Headbutt ou +58], 
(D angerous ? data 






















- agachado, 
“EX Headbutt — 






“MAX 2 Lv [5 Hits] na. 
11. Jupiter path 
7 


Bi reles | 
o : 





[MAX 2 Lv] [N/A Hit 
“Nota: Você pager 
la 






tors — 
Bo 





'comBos dE 
“Combo % O beguo gopo & 7 
“ente ainda no com uma voadora . 
com SF ou um F em. pé à 


Combo 2 SF agachado, 2: Sem 1(cancel) 
em, Dangerous Headbutt com 
ICIN-4+SR] ou com SM fe) V4+SM] 
“Combo 3: Voadora com SF, SF aga- o tenha ui 
“chado, pegi ponente ainda noar maior, como o Tyrant Punish 
“com um Ch t Tackle com. CM. Ê 

We >+cM) Po cc 
Nota: Você pod: substit r a voadora — 
“com SF por uma voadora com CF 


Combo 4: Voadora com SE SF 


z 




































asi fes A ASS SA 


2a 





EE cadete E adam 


Fepieggasdo o emas gusst 


O a 

















“Combo 11: Voadora com SF. SA em pé 
- * SM em pé, 2 em (cancel) em Chariot 
* Tatkle com CR [(c)€>+CR], cancele 
“ com super em Aegis Reflectorcom SM, 
CM agachado not 

“Nota: Você tem que: linkar o “CM aga- 
“chado após o Aegis Reflector: 


“Combo 12: Voadora'com SF; SF aga- 
chado, pegue o oponente ainda no ar 
com um EX Dangerous Headbutt 
Mo +ss], acerte-o ainda no ar com 
“um Chariot Tackle com CR ou CM 
“[(c)€>+0R ou CM], cancele com super 
«em Aegis Reflector com SR, corra e 
“ arremesse com SM ou SF 

Nota: Deve ser feito nó canto: 


Combo 13: Voadora com CF SF aga- 
chado, pegue o oponente ainda no arcom 
um ChariotTackle com CR ou CM [(c) €>+ 
CR ou CM], acerte-o ainda no ar com um 
SM em pé, cantele com super em Aegis 
Reflector com SR 

Nota: Você tem que estar perto do canto 








Combo 14; Voadora com SF, SF agacha- 
do (cancele no 1º hit), 2.em 1(cancel) em 
Chariot Tackle com CR [(c)€>+CR], can- 
«cele-com super em Áegis Reflector com 
SR, voadora com SF, SF agachado (can- 
cele no 1º hit), cancele com superem Aegis 
Reflector com SR, voadora com SF, SF 
“agachado (cancele no 1º hit), 2 em 
“ 1(cancel) em Chariot Tackle com CR ou 
CM [(c)€>+CR ou CM] 

Notas: Deve ser feito no canto. Este com- 
bo causa 50% de danos e 


“ Combo 15; Voadora com SF, SR em pé - 
EsM em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot 
Tackle com CR [(c)€>+CR]), cancele com 
super em Aegis Reflector com SR, voado- 
“ra com SF SR em pé - SM em pé, 2 em 
“A(cancel) em Chariot Tackle com CR 
“[(c)€>+CR]J cancele com superem Aegis 
Reflector com SR, voadora com SF, SF 
- agachado, pegue o oponente ainda no ar 
“com um Dangerous Headbutt com SR ou 
+ SM [(c)bM+SR ou SM]. 
- Nota: Deve ser feito no canto 
à 


* Combo 16; Voadora com CF. SR em pé - 
"SM em pé, 2 êm 1(cancel) em Chariot 
Tackle com GR [(c)€>+6R], cancele com 
- super em Aegis Reflector com SA, CR aga- 
“chado, voadora com SE SR em pé - SM 
'em pé, 2 em 1(cancel) em Chariot Tackle 
"com CR [(c)€->+CRI], cancele com super 
em Aegis Reflector com SR, CR agacha- 
do, voadora Som SF, SFagachado, pegue 
O oponente ainda no ar com um Chariot 
Tackle'com GM [(c) €->+CM] 

Nota: Deve ser feito no Canto 


GOV (ANUMA) 





NANNY 


(Gou Hadouken): dao + sz: 
(Kuchu Gou Hadouken): Pula + 
s 

(Shan Kunetsu Hadouken): 5 ab e 
+ Ss 

(Gou Shoryuken): 535 + s É 
(Tatsumakizankuukyaku): VZ€ + C 
edichu teu ada ye Pulo, 
Veé + Cc 

(Tenma Kujinkyaku): Pulo, no: épico do 
pulo, » + CM 

(Ashura Senkuu): 235 ou eve + 
SSS ou CCC 

(Zenpou Tenshin): RR fo) 
(Zugai Hasatsu): > +SM  — 

(Ippon Seoi Nage): >,SM ou >,SF 
(Tomoe Nage): >,CM ou >,CF. 

Nota; Gouki (Akuma) não pode fazer ne- 
nhum de séus Special Moves em ver- 
são EX, mas pode fazer um EX 
Overhead 


SUPER ARIS | 
1. Messatsu Gou Hadou: | 
Vaya + Ss 
[MAX 2 Lvl] [6 Hits] + 
Nota: Pode ser feito no ar, desta ma- 
neira é chamado Tenma Gou Zankuu 
1. Messatsu Gou Shoryu: 
VNZVIS + S Ê 4 
[MAX 2 Lvl] [12 Hits] 
MW. Messatsu Gou Rasen: 
Va + C + 
IMAX 2 Lvi] [13 Hits] + 
Nota; Pode ser feito no ar 


Não importa qual Super Art você esco- 
lhe, você-ganha automaticamente o 
Shun Goku Satsu 

Nota: A barra de Super deve estar com- 
pletamente cheia (todos os níveis) 

IV. Shun Goku Satsu: 


SR, SR, >, GR, SF - 7 
[MAX Lvl] [15 Hits] ç 
comBôs | 


Combo 1: SA agachado, CR agacha- 
do, 2 em 1fcancel) em Flre Ball 
(VN5+8) 

Nota: Linke-o SR agachado e CR aga- 
chado 


Combo 2: CR agachado, CR: Fagacha- 
do, 2 em-1(cancel) em Fire Ball 
(VI>+S) É , 

Nota: Links 2 CR agachado 


Combo 3: Voadora com SF, CM aga- 
chado, 2 em Acafcl!) em Ee Ball 
(Vu>+S)- 

Notas: Você pode substituir a Voadora 
com SF por uma Voadora com SM, CF 
ou até um Dive Kick (Pulo, + EM). Cui- 
dado para não fazer o Roll (€LYN-5+C) 


ENS 











por 
acidente quando for-cance- tar 
o CM agachado. Você pode E 
substituir o CM agacha- 
do por um SF agacha- 
do Z 


Combo 4: Voadora 
com SF, CM aga- 
chado, 2 em 1 (cancel) 
em Dragon com SF 
(Va+SF) 

Nota: Você pode 
substituir a voadora 
com SF por uma 
voadora com SM, 
voadora-com CM, 
voadora com CF, ou Dive Kick 
(Pulo N-+CM) 


Combo 5: Voadora com SF, CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane com 
CF (Wi €+CF) 

Notas: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma voadora com SM, vo- 
adora com CM, voadora com CF, ou 
Dive Kick (Pulo, N/+CM). Ainda dá para 
substituir o CM agachado por um CM 
em pé (Knee) 


Combo 6: Quando seu oponente está 
se levantando faça um Top-Down Chop 
(2+SM) adiantado para acertar 2 hits, 
CM agachado, 2 em 1(cancel) em Gou 
Hadouken 

Nota: Timing é essencial aqui. O CM 
agachado precisa linkar após o Chop 


Combo 7: Quando seu oponente esti- 
ver pulando, pule e faça um Air 
Hurricane'com CF (Ni €+CF), pegue- 
O ainda no ar com um Hurricane com 
CR (NV €+CR) e acerte-o no ar com 
um Dragon com SM (> N+SM) 


Combo 8: Quando seu oponente esti- 
ver pulando, pule e faça um Air 
Hurricane com CF (N'Z €+CF), pegue 
O oponente ainda no ar com um CF em 


pé 


Combo 9: Voadora-com SF, SF em pé, 
2 em i(cancel) em Hurricane com CR 
(Vz+€+CR), Dragon com SF 
(DV s+SF) 

Nota: Você pode: substituir a voadora 
com SF por Dive: Kick (Pulo,-+CM), 
voadora com SM, voadora com CM, ou 
voadora com CF 


Combo 10: Voadora com:CM, SF aga- 
Chado, 2 em t(cancel) em Hurricane com 
CR(NZ+€+CR), pegue o oponente ain- 
da no ar com Dragon com SF 
DV a+SE) 

Nota: Você pode substituir a voadora 





37 


com CM por Dive Kick (Pulo, -+CM) 


Combo 11: Voadora com CF, CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Fire Ball 
(VN+S) 

Notas: Você pode substituir a voadora 
com CF por Dive Kick (Pulo, +CM), 
voadora com SF, voadora com SM ou 
voadora com CM. Você pode também 
substituir o CM agachado por um CM 
em pé ou SM em pé 


Combo 12: Voadora com CF, CM aga- 
chado, 2 em f(cahcel) em Hurricane com 
CE (NV €+CF) 

Nota: Você pode substituir a voadora 
com CF por Dive Kick (Pulo, +CM), 
voadora com SM, voadora SF ou voa- 
dora com CM 


Combo 13: Acerte seu oponente no ar 
com uma Air Fire Ball (V5->+S) então 
“dê uma voadora com CF. 

Nota: Deve ser feito no canto 


SUPER ARTS COMBOS 
Combo 1: Voadora com SF, CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Fire Ball 
(Vs >+S), cancele com super em 
Messatsu Got Hadou 
Notas: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma:voadora com SM, vo- 
adora com CM, voadora com CF, ou 
Dive Kick (Pulo, N»+CM). Você pode tam- 
“bém substituir o CM agachado por um 
CM em pé (Knee) 


Combo 2: Dragon com SF (>VN+SF), 
cancele com super em Messatsu Gou 
Hadou 

Nota: Você pode substituir o Messatsu 
Gou Hadou por um Messatsu Gou 
Shoryu ou Messatsu Gou Rasen 


Combo 3: Voadora com SF, SM em pé, 
2 em 1(cancel) em Dragon com SF 
(2 N+SF), cancele com super em 
Messatsu Gou Hadou 

Nota: Você pode substituir a voadora 
com SF por uma voadora com SM, vo- 
adora com CM ou voadora com CF 


Combo 4: Voadora com SF, CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane com 
CR (Vk € +CR), Dragon com SR 
(2 N+SR), cancele com super em 
Messatsu Gou Hadou 

Notas: O mesmo do combo anterior 
para aVoadora, O Dragon pode ser subs- 
tituído por uma versão com SM ou SF 


Combo 5: Dive Kick (Pulo, V-+CM), SF 
agachado, 2 em I(cancel) em Hurricane 
com CR (Wiz €+CR), pegue o oponen- 
te ainda no ar com Messatsu Gou 
Hadou 

Nota: Nem todos os golpes do Messatsu 
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Gou Hadoú conectam 


Combo 6: Voadora:com SE CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Fire Ball 
(V N>+S), cancele com'super em 
Messatsu Gou Shoryu 


Combo 7: Voadora com SE CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Dragon com 
SF (> +SF), cancele com super em 
Messatsu Gou Shoryu 


Combo 8: Quando o oponente pular em 
você, faça um SF agachado, cancele 
com super-em Messatsu Gou Rasen 
Nota: Você tem que calcular pera quan- 
do for cancelar 


Combo 9: Voadora com SE CM aga- 
chado, 2 em t(cancel) em Dragon com 
SF (> N+SF), cancele com super em 
Messatsu Gou Rasen 

Nota: Você pode substituir a voadora 
com SF por Dive Kick (Pulo, +CM) 


Combo 10; Voadora com SE, CM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane 
com CR (NV €+CR), cancele com 
super em Messatsu Gou Rasen: 
Notas: Você pode substituir a voadora 
com SF por Dive Kick (Pulo, Nz+CM), 
voadora com SM, voadora com CM ou 
voadora com CF. Você pode somar um 
Dragon (> V N+S) para pegar o 
oponenete ainda no ar, após o 
Hurricane 'e então seguir como Gou 
Rasen 


Combo 11: Voadora com SF, SM aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em: Hurricane 
com CR (Ni €+CR), pegue o oponen- 
te ainda no ar com um Dragon com SR 
(2 N+SR), cancele com super em 
Messatsu Gou Rasen ) 


Combo 12: Voadora com SF, SF em 
pé, 2'em f(cancel) em Hurricane com 
GR (NV €+CR), pegue o oponente ain- 
da no ar com um Dragon com SR 
(> bn +SB), cancele com super em 
Messatsu Gou Rasen 


Combo 13: Voadora com CF, SF aga- 
chado, 2 em 1(cancel) em Hurricane 
com CR (Ni €+CR), pegue o oponen- 
te ainda no ar com um Dragon com SR 
(> VN +SR), cancele com super em 
Messatsu Gou Rasen 


Combo 14; Acerte seu oponente no ar 
com uma Air Fire Ball (V N5+S), faça 
um Messatsu Gou Rasen para pegar o 
oponente ainda no ar 

Nota: Deve ser feito no Canto 


Combo 15: Pule com um Air Hurricane 
com CF (Ni €-+CF), pegue o oponen- 
te ainda no ar com Messatsu Gou 





Combo 16: Voadora com Air Hurricane 
com CF (Ni €+CF), pegue o oponen- 


te ainda: no ar comum SF agachado, 
cancele com Super | “em Messatsu em 
Rasen 

Nota: Você escolhe se quer. linkar o) 
super após o SF agachado ou apenas 
cancelá-lo com super 











Combo 17; CF em pé, cancele com 
super em Shun Goku Satsu 

Nota: Você pode somar um Dive Kick 
(Pulo +CM no começo deste combo 


Combo 18: Voadora com GF, SA em 
pé, SR em pé Segure >, GR em pé, 
cancele com super em Shun Goku 
Satsu : 

Nota: Você tem que: jar o SRem pé, 
SR em pé eCRempé | É y 


Combo 19: Voadora nãs costas com: 
CM, CM em pé (Knee), cancele com 
super em Shun Goku “Satsu 


Combo 20: Voadora com S| 

pé, 2 em: 1(cancel) em 
(VN5+8), gancêle com Piper em Shun 
Goku, SAE q 


Combo 214 Dive, Kick (Pulo, v+CM), sa 
em pé, cancele com st pel em Shun 
Goku Satsu 

Nota: Nem todos 


iálpes registram 
hits, so - 


bRO 


(Niouriki): Ea + 
Ain (c) €> +.S (SR direto, 
SM pequeno arco, SF. grande arco) 


*(Jinchuu Watari): V3> +C 
“(Hitobashira Nabor va +C (pode 









(Step Straight):>+SF ASA 
(Lever Blow): >,CM repetidame 
SE: 





(Dart Shot): >,CF 












































— Mip)N + FCMouV+CF :Ê 

ue om p its) SUPER ART: É E 

ode ser Po In 4 Hi é Rocket Uppercut: — Ê 

11. Yagyou Dama: Uh  NaDVa+S E Sã 

a Ao Sm [MAX2 Li] Hits) Ê 

MAX 3 Lui) [4 Hits !l. RollingThunder: & 
“Nota: Você pode ter ma Va +S, aperte Srepetidamente 
here nã tela * IMAXTLVJ(BHitS) SE 

f ngu Ishi (Stoi mm vga £ É 

ao IS 4 E prio : É 

' É MAX 3 LV SH fis) o E 

* comBos * d Comsos ss 

EM Em Por 1 (cancen Combo 1 :SRem pé 4 vezes de perto | 

M m ( > Rb +8) Nota: Você tem que linkaros SR pá 
Nota: Você pode somar uma voadora Combo 2: S à agachado, SR agi chado 
começo deste combo ã Notas: Você tem que linkar os SR aga- 
Zombo 2:CM, “agachado, Mui * chado. Você pode somar algo ão término 
aves) do combo, O mesmo e com dois cr 

ota: O CM agacha precisa ac E “agachado : : E E 


dante do efe estiver se levar. mio 3: Voadora com BF, SM a pó 2 
sa ç4 a em 1(cancel) em Machine Gun gi: 
É Combo 3: Voadora 


SR(€LVI5+SR) 








N é, pegue o oponente. ainda no ar com Notas: Você pd suba aotadiaioêm 

“Voadora com SF SF poruma voadora com SM, em cad 

“ay =. SE voadora com CM, ou uma voadora com 

UE “Combo 4 dora e ; CE Também Você pode sdbsttir Mem 

a e percut [(c 448] = pé porumCF empé é intão você pode 

É dia substituir o Rising cancelar em um Machine Gun Blow com 
is Ta 448] jo um EX Rising SM (EL ba+SM) E: : 
- Uppercut [ob m+S] Você pode tam- 5 E 

b bém substituir o SM em pé por um cr. Combo 4: CF em pé,2 em 1(cancel) em 
agachado 4 + g EL :z “EX Machine Gun Blow (VN+S Ê 


“Notas: Você pode pegar o opont te ain- 
da no ar com algo depois do EX M 

com uma voadora com SF ou JetUpper 
por exemplo. Você também pode egar o 
oponente ainda no ar a um Mi 


E “SUPER ART. comBos - al 
Combo 1: Voadora com CM, SM em 
pé, cancele com super em Kishin Riki, 


8 
E 






































“para ativar o Super Ee E É SA “5 É 
k É 3 + E z 5: 
mbo 2 Voadora com CM, SM em Combo dbiocanão (sesca 2em 
Pé, pegue o oponente ainda no ar com 4(cancel) em Thunder Bokt (Vi €+C) ou 
gyou Dama  — EXThunderBol(VLésCO) 
ta: Continue. pu Nota: Isto se o seu oponente estiver com 
ae E É pouca energia e e você quiser partir para a 
vitória, ou se o seu opina torre Imen- 
“telerdo e não bloquear — é 
m SF CM em pé, 2 
£ em 1(cancel em Jet Upper c 1 SM 
nes | (vsasMo u SF (se SP) = 
“Combo 7:Voadora com SF SM ee 
4 à sm 1(cancel) em Maci nine Gun Blow 
- comSR (essa) E 


é Combo 8: Voadora co SF, uai 


cima 


ts ii Da 


megane 


ate sa 


“Nota;Av 


É 1(cancel). “em Ed 





a com 1CF não deve acertar 
oi issoí fado oponentecair 


ever Bloy 


muito baixo, 
Combo 10: 


(sr) á 
Combo 
A(cancel) em Machine Gun Blow cor 
(Var) 


Combo 12: art Shot 
2 em 1(cancel) em E! ] 
(asa E E , 
Combo E RR em 1(cancel) 
em Ducking. tpadiaat com E 
(Vs+0M, M, 

Nota: É necessário pr ática e timing para 









Combo 14:Machine Gun Blow com. se 

(€LV35+SR) (o hitfinal tem que 

o oponente no ar) pegue o pra al 
sara ar com Machine Gun Blow com SR 

(ei NV 1>+SR) 4 vezes. Ou termine com 





um mJet Upper, Ducking Upper, ou M 

Gun Blow com SR (€LVa>+SR) 
Nota: Você mque adquirir otiming Dara 
per jar o oponente Pa Un 
Som m BR (ea 8 

3 SUP ER ART “COMBOS 
Combo 1: CM em pé, 2 em E em 
Jet Upper cc SM (2N/3+SM) ou com SF 
(Va SF), ele com Super em NÉ 
Uppercut 

Nota: Você | de substit ir o CM em pé 
por um aid : 
Combo 2: idora coms M, CR agacha- 
do- SM agachado, 2 em 1 (cancel) em Jet 









Upper com SM (> V N+SM) ou SF 
( sHSF), uper em Ro cket 
Uppercut É 

Combo 8: 

em 1(can: 





(2/5+SM) ou SF (2N/N+SF), cancele 
com super em Rocket Uppercut 
Notas:! e substituir a voadora com 


voadora com SM, voadora com 
cancelar no € em 


Rocket U ercut 














E = É 

ar depois, com um et i Pegue o oponen- 

ab bo deve ser feito no aa Voc poda teaí jandar com voadora com SF. acer- 
e ar com F ling Thunder - 









todos os hits vão 
conectar. inciona ainda melhorno canto 





“em pé, cancel com B augeromilpcier 
u pereut E z 
Notas: E: necessário algui na pr 

pegar o momento do cancelamento com pí s 
Você pode é ainda subs- se quer cancelar o CF ei 





É sigac com Rolling Thunde 

















- Você- deve linkar o Rocket Upperoit vai causarmais dano 


E 
ao Chain É ga a A Goriibo JdEVoadoraicdm di pé- 
lora com CM, CFempé,2  CFempé, em Rolling Thunde r 
EX Machine Gun Blow Nota: Você tem que | Ens o Rolling 
ue o oponente ainda no - Thunder após o Chain Co z 

CM, CRem pé 


com o Ducking Uppei cut com CM 
31 + CM, CM) ntão pegue o oponen- - Gombo 15: Voadora com 


teno ba Rocket Upperéut = com Rolling Thunder — s 
“Combo 7: Trip: L+CF), voadora com SF, Nota: Você tem que linkar o Rolling 
“pegue o oponente ainda no-ar sem um Thunder após o Chain Combo — 


A lket Uppereiit É: Combo 16: Voadora com CM, CR agacha- 


“Notas: Você podi ubstituira Dad com 
obra vlidira cit Mi aqullaido do - SM agachado - SF: peito, em 
Rolling Thunder 


Nota: Você tem q nha do 
Thunder após o Chain Combo É 


SF ou uma po adiantada com linkar o Rolling Thund 





















“mesmo quando vo ê pega o oponente ain- 
“dano ar com o Rocket Uppercut do Com- 
boa. Este deve ser feito nocanto 








“Combo 8: Tip(V+CF), 2em Acnileah em 
“Ducking Uppercut com cm (Va+CM, 
“CM), pegue o oponente ainda nelpcom 
“Rocket Uppercut É 


em Tcancel) em Machine GunBi w com 
SM (€Ubs+SM), - Siga col 1 Rolling 


Thunder E 3 
“Notas: Lembre-se de que o Ducking EE é O a) Mia 
perout deve ser feito logo após o Trip. ; 

“ Requer prática para conseguiristo. Funci-. Combo 18% Overhead NAS ouC), siga 
“ona bem no canto e. 


mbo 9: Tip (ACF), 2em f(cancel) em 










* Notas: O éteno precisa acertar o mais 
A atrasado possível. Você dev inkar o Su- 

Ducking Uppercut: com CM 

V51>+CM,CM), voadora com SF, pegue per apos oOverhead E É 

“0 Dponente ainda no ar com um iponat Combo 18º :SRem pó-SM em PSECM em 

“Uppercut o pé, cancele com super em Corksorew Blow 













o precisa feito no canto e Blow após o Chain Combo 4 


imbo 10: Meilline Gun Blow com SR Combo 20: Voadora com SM, 2em 
NV N>+SR) (o último hit deve pegaro Icancel) em Jet Upper com SM 





o ar com Machine Gun Blow com SR misuper-em Corkse: 
EL N+SR) 4 vezes. Termine € comum - Notas: Você pode bstituir a voado! ra com 
= SM por uma voado! com | “SF voadora 








gar o oponente no arcom o MGB com somar um CM em pé ou cre em pé antes 
+SR) 1: E Z do Jet Upper E 


Combo 21: Voadora com CM,CFem pé,2 











émeo com e em pé: Você pode tam- - CM por. umã voadora com 
bém substituiro-Chain Combo Dart Shot - CM,ouvoadoracom CF 


É + 
E o tendemos Goro Voadora com aa pé- 





NV 








a voadora tcom SF Siga com 


Combo 13 Voadora com Ab! dem pé, É 


CM poruma voadora E a bs À Bolingitindd e ouapenas | 
] je linkar 


SM em pé - Fem e siga | 


Combo 17:Voadora com CM,CFei mpé,2 | 


* com Corkscrew Blow ou Rolling Thunder « 


: O mesmo dito para os E Comipe 7e Ea Você tem que linkar o mt ã 


mente no ar) pegue o oponente ainda. (>W.+SM) ou SF (Ass me (ser 


ita: Você tem, ia calcular o timing para. com CM, ou voaodra com CF Você pode E 


a com 4 - em 1(cancel) em Corkscrew. E 
q Você E que 1 near o: o Rolling E dt a ce e ra com: 
Noadora com 


, SR agachado, 
crew Blo 


2Aº 


õ 


es ger esa 


dog ag o q 


Bo 


Es 














Ê 
” 





Combo 1: Dive Kick (Pulo, N+0), SM 
em pé - SF em pé - €+SF 
Notas: Você pode substituir o | Dive Kick 


(Pulo,N+C) por seu Chain aéreo ousua 


voadora com CM. Você pode também 
começar muitos de seus combos com 
seu Zenpou Tenshin (23Nbi2€-+0) 


Combo 2: Dive Kick (Pulo, +0), SM 
em pé, 2 em 1(cancel) em Rekka, Ken 
(VN+S 3 vezes) 

Nota: Você pode substituir o Dive: Kick 
(Pulo, N+C) por seu Fehein Aéreo ou sua 
voadora com CM | 


Combo 3; SR agachado, CR agachado 
= CM agachado, 2 em 1(cancel) em 
Rekka Ken (VN>+S 3 vezes) 

Nota: Você tem que linkar como Chain 
Combo CR agachado: - CM agachado 
após o SRagachado | 


Combo 4; CR agachado - CM agacha- 
do, 2 em d(cancel) em Rekka Ken 
(Va5+S:3 vezes). 


“Combo 5; SM em pé, GM agachado, 2 






em t(cancel) em Rekka Ken D+ 
3 vezes) 

Nota: Você tem que linkar o CM aga- 
chado & 


Combo 6: CR em pá CM em pé, 2 em 
t(cancel) em EX Rekka Ken 








Despachamos 
para todo o 







RE 


abas à Yya>+S E faidhido 


Combo 7: Acerte o oponente no arcom 
um CM em pé, pegue O oponente ainda 
no ar com um Rolling Kick Som CM 
(VN>+EM) À 

Nota: Você pode somar um E em pé 
ao-término do combo 


Combo 8: Dive Kick (Pulo, NC), CR 
agachado - CM agachado, 2 em 
1(cancel) em EX Rolling Kick, SM aga- 


chado 
SUPER ART COMBOB 

Combo 1: Dive Kick (Pulo, N+C), SM 
em pé, siga com Raishin Mahhaken 
Notas: Você pode substituir o SM em 
pé por um SM em pé. Você pode esco- 
lher linkar ou cancelar com o super 
Raishin Mahhaken ande o SM em pé 


Combo 2: CR agathalor Cl agacha- 
do, cangele com Fuber a qa 
Mahhaken 


Combo 3: Zenpou Tenshin (cerco, 
Raishin Mahhaken. À 


Combo 4: “Knee Pummel 8 CM ou 
->,CF), siga com Tenshin Senkyu Tai 


Combo 5: Byakko Sou: 
(Vize-+8), SM em pé, Tenshir 
Tai 








houda 
Senkyu 





TENHA O MELHOR 


Nota: Deve ser feito no canto 


Combo 6: Tenshin 
(23 VZ6+0), Tenshin Senkyú Tai 
Combo A 7: Zapou Teênshin 


(Da Z6+C), SM em pé - SF em pé - 
*-+SF, cancele com Super em Tenshin 
Senkyu Tai 


É 
Combo 8: CR agachado - CM agacha- 
do, cancele com super em Tenshin, 
Senkyu Tai 


Combo 9: Dive Kick (Pulo, 1+0), SM 
em:pé - SF em pé - €+SF, cancele com 
Super em Tenshin Senkyu Tal 


Combo 10: Dive Kick (Pulo, N+C), CR 
agachado- GM agachado, 2 em 1 (cancel) 
em EX Rolling Kick, siga com Tenshin 
Senkyu Tai 

Nota: Linke o Tenshin Senkyu Tai após 
o EX Rolling Kick 


Combo 11: Acerte o oponente no ar 
Com CM em pé, pegue o oponente ain- 
da no ar com Rolling Kick com CM 
(NV/5/->+CM), acerte-o ainda no ár com 
Tenshin Senkyu: Tai 

Notas: Você pode substituir o Rolling 
Kick com CM (V S>+CM), por um 
Rolling Kigk-com CR (N'N>+CR). Faça 
o Tenshin Sekyu Tai após o Rolling Kick 
com GM (VN>+CM), 


E 


seo 
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LRCÁ-CV.C<. cd 


Demon Demitron; na tela título, aperte A, 
Cy.ca 


5.,>(Segure) C « 

B. >, (Segure) C W 

Kick Combos: 

1 CWCa 

Hofizóntal Combos 

LOACaAC<aCY 

2CACAL+C4CAL 

Vertical-Combos: 

LCACACA 

2CACACA 

SCACALICACACANL+CA 

* Demonica Grroux 

Special Moves: 

1LE+Ca 

255+CA 

3.22+a 

E ErCA4 

5.5, Segure) C 4 

8. 3,>(Segure) C W 

Kitk Combos: 

1LOVCY 

Horizontal Combos; 

1CACAL+Ca 

E DCAV+CAV+C Aa 
CACACAC<LAL+CAD 

CACACACALAL-CA 

CACACACACAL+CaANV+C 


Combos: 
AV-CA4 
ACACAS+CAL 


ord Demon Demitron 











ACAC+C4ErCA 
ACASO LS +C a 






dal Moves: 
E Combos: 
rizontal Combos: 


Vertical Combos; 


| Morphix 
| Special Moves: 
| 1L52+CA 
25+CA 
2.e+04 
EV MI+a 
55,2 (Segure) C «4 
é 8. 3,9(Segure) C Y 
Kick Combos: 
SN ) 10WCY 
E | || COMANDOS Horizontal Combos: 
L Esquiva para frente 1CACAL+CA4 
R Esquiva para trás 2CACACACACA 
B DO BCACACGCAL+CAV + <dC 
p aa | Combi 
fertical Combos: 
ú qa 1CACAS+CAV+CA 
om aque Ng 2CACACACAVL+CALICAY 
CA Ataque Horizontal SC A 
cv Chute a 
Scarlet Zerai 
e Nereoa Spécial Moves: 
1E+C A 
DICAS 2.S+CA 
:natelatítulo, E%2+a 
4 vs3+a 


7. >,>(Segure) 6 4 

8. 3,>(Segure) CW 

Kick Combos: 

+. CWCYCA 
2CWOWCYe+CcY 
3CWCYCY>+Vy 


>, (Segure) C «1 

3, (Segure) CY 
Kick Combos: 
1+.0v 
Horizontal Combos: 
1.CACAV+CA 
2 CACACACAV+C A 
ICACACACAL+CAD+CA 
e BO AC AOS AV CAR 


A 

Vértical Combos: 
1.CACASM 
2CACAC 
ICACAS+ 


Special Moves: 
1C+Ca 
2339+a 
3 vad+a 
432+04 
5. 3,(Segure) C «4 
6. >,>(Segure) C W 
Kick Combos: 
.CVCVYN+CY 
2CWcr.>+cy 
3a CYCWS+CYCACYVCAL 
Horizóhtal Combos: 
CACANV+CA 


ACACYCVCVe+CY 
ACVCVCY>+CYe 


v 

= Vertical Combos: 
LCACAC+CAa 
2CACACACYCAD 


















COMANDOS 
(ARCADE E NEO GEO) 


Golpe Fraco 
Golpe Médio 
Golpe Forte 
Chute 

Chute Forte 
Espada 
rn Precisa estarcom 
a espada para executar o golpe 

Ataque com o 


ou 5 + Chute 





snguar> 


Power up cheio 
$ Super Move 

y (SATURN) 

A Golpe Fraco 
B Golpe Médio 














X(C) Golpe Forte 
Y(D) Chute 
(o Golpe Alto 
z Pow Special 
L Rage Dash 
RO Explosão 
raiva, Rage Combo 
(PLAYSTATION): 

X(A) Golpe Fraco 
o(B) Golpe Médio 

(c) Golpe Forte 
A (D) Chute 
L2 Special (só coma 
barracheia 
L1 GolpeAlto 
R1 Queima barra 
R2 Rage Dash (só 


depois de queimar a barra) 
Select 3 vezes 
chão 


Deixa a arma no 





Lado direito do Peraanagem 
Esquiva (dodge): AB 
Passar para o outro lado; de perto, -) + AB; 
Overhead hit: BC 
Arremesso para trás; de perto, € + O. 
Arremesso para frente: de perto, > + O 
Counter (com arma): Vic€, > + D (sem 
arma, agarra espada do oponente) 
Downattack 1: com o inimigo caído, de per- 
3+S 
| Inimigo caído, de 


Com seu person gem caído. 
Swift recover:>> ou €€ 
Quick recover: R ou ou 2 4 
Lift recover: pressione qualquer, botão ta- 
pidamente y 








Pegar arma: perto da arma, A ou B 


POW explode --> RAGE meter: ABC 
Slash Contínuo: durante RAGE meter , 
ABC 

Fatal Slash: durante o RAGE meter, BCD 
Corrida: >> 

Recuo; €€ 


Iniciar Multi stash: CD 

4 hit multi slash; após CD, A 
4 hit multi slash: após CD, A 
4 hit multi slash: após CD, B 
14 hit slash: após CD, >, A 
cceccc 

Inner 14 hit slash; após CD, >, 
BACBACB 





Super Move (Weapon knockoff tactic): 
€IV+AB:; 


No contest: v4.5 + C (para a opção 
de sangue acionada) 


[Apenas para a opção Beginner] 
Auto Multi sfash: CD 
Super Move (weapon knockoff tactic): 


ABCD ! 
TRICKS ou CODES 

Jogue com Minazuki Zankurou 
- Neo Geo CD, apenas no modo VS. 

Na tela de seleção de personagens, se- 
gure De pressione A. 

- Saturm 

Na tela de seleção de personagens do 
modo VS. ou Practice, segure BXY e aper- 
te o botão A para selecioná-lo. 

LISTA DE COMBOS INFINITOS 
Alguns personagens em SS4 ou têm 
combos infinitos ou combos de 100%. 

H ru (Bust) 
Condição: Extremidade de tela, Power no 
máximo 
Kouha -> 14 slash (para no 12) -> Kouha - 
> 14 Slash -> Kouha -> 14 Slash -> Kouha 
-> 14 Slash -> Kouha -> 14 Slash ->Tenpa 
Danku Retsuzan (67 Slash) 


Nakoruru (Ambos) 
Condição: "Maximum, “Timer, 


Kamui Rimse fraco -> Kamui Rimse fraco 


«> Kamui Rimse fraco -> (repita)... (99 +X 
Slash), 

*: Dependendo do Timer e Maximum ou 
não, é possível alcançar "Infinity" mas você 
terminará em um time-over e seu apena 
te não estará morto ainda. 


Rimuturu (Ambas) 








a Condição: Nenhuma 


14 Slash (pare no 13) -> 14 Slash (pare 
no 13) => (repita)... (99 + X Slash) 


Hattori Hanzou (Ambos) 
Condição: Certos personagens 
C+D > >A+B, CAD > 5A+B, C4D - 
>>A+B, (repita)... (aproximadamente 50 


Slash) 


Galford (Slash) 
Condição: Do centro da tela ou mais adi- 
ante 
C+D -> Machine Gun Dog -> C+D -> 
Machine Gun Dog -> (repita)... 


Galford (Bust) 
Condição: Sem arma, Extremidade deTela 
Empurre o oponente para a extremidade 
da tela, B em pé -> Plasma Factor (UM) -> 
B em pé -> Plasma Factor (A) -> B Aga- 
chado -> Plasma Factor (A) ->B Agacha- 
do -> Plasma Factor (A) (8 Slash) 


Kyoshiro Senryo (Bust) 
Condição; Barra de POW no máximo 
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em 
pé -> Golpe contínuo (x9) -> Golpe médio 
em pé -> Golpe Continuo (x9) -> Golpe 
médio em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 
Ketsuniki no Mai (41 Slash) 


à (Ambos) 


Condição: Barra de POW no máximo, ex- | | 


tremidade da tela j 

Pulo com chute (2 hits) -> Golpe médio em 
pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe médio 
em pé -> Golpe Contínuo (x8) > Golpe 
médio em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 
Musou Zankouka ouTsubame Rokuren (36 | 
Slash) 


Kibagami Genjuro (Ambos) 

Condição: (1) Barra de POW cheia, extre- 
midade da tela; (2) Extremidade da tela; 
(3) Pelas costas do oponente 
(1) Voadora com golpe forte > 14 Slash 
(12) -> Oukazan fraco -> Golpe contínuo 
(x8) -> Golpe médio em pé-> Golpe Conti- 
nuo (x8) -> Golpe médio em pé -> Golpe 
Contínuo (x6) -> (Ura) Itsu Hikaru (43 
Slash) E 
(2) 14 Slash (12) -> Oukazan fraco -> 14. 
Slash (12) > Oukazan fraco -> (repita)... 
(99 Slash) 
(3) Empurre para trás -> Corrida com gol- 
pe médio -> Corrida com golpe médio -> 
Corrida com golpe médio -> (repita) (39 
Slash) 


Kublkiri Basara (Slash) 
Condição: Extremidade da tela, barra de 
POW no máximo, contra Kazuki 
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em 
pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe médio 
em pé => Golpe Contínuo (x8) -> Golpe 
médio em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 


“Kage Nui 





Hisame Shizumaru (Ambos) 

Condição: Barra de POW no máximo 
Golpe forte em pé -> Golpe nuo. 
-> Golpe médio em pé -> Golpe Con 
(x8) -> Golpe médio em pé = Golpe Con- 
tínuo (x6) > Ameryu Ressatsu Jin ou 















Ensatsu Jin (golpe forte) 


uin Gaira (Slash) 

Condição: Barra de POW no máximo, ex- 
tremidade da tela 

Pulo com golpe forte -> Golpe fraco aga- 
chado -> Golpe Contínuo (x9) -> Golpe 
fraco agachado -> Golpe Contínuo (x9) > 
Golpe fraco agachado -> Golpe Contínuo 
(x6) -> Kenbu (45 Slash) 


Yagyu Jubei h) 
Condição: Barra de POW no máximo, ex- 
tremidade da tela 
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em 
pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe fraco 
em pé -> Golpe Contínuo (x8) -> Golpe 
fraco em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 
Nikkoku Ratou (forte) -> Ataque baixo 
(fraco) (33 Slash) 


Amakusa Shirou Tokisada (Bust) 
Condição: MAX, Extremidade da tela 
14 Slash -> Meifu Majidan -> 14 Slash > 
Meifu Majidan -> (repita)... (71 Slash) 


Charlotte (Ambas) 
Condição: Barra de POW no máximo 
Golpe forte virando -> Golpe médio em pé 
-> Golpe Contínuo (x10) -> Golpe médio 
em pé -> Golpe Contínuo (x10) -> Golpe 
médio em pé -> Golpe Contínuo (x6) > 
Splash Gradation ou Cristal Rose 


Tam Tam (Ambos) 
Condição: Barra de POW no máximo, ex- 
tremidade da tela 
Pulo com golpe forte -> Golpe médio em 
pé -> Golpe Contínuo (x9) -> Golpe fraco 
em pé -> Golpe Contínuo (x9) -> Golpe 
fraco em pé -> Golpe Contínuo (x6) -> 
Golpe médio em pé 


Kazuki Kazama (Amb 
Condição: Nenhuma 
14 Slash (pare no 7) -> 14 Slash (pare no 
7) -> (repita)... (99 + Slash) 


Sogetsu Kazama (1) Ambos (2) Shura 
Condição: (1) Extremidade da tela, barra 
de POW máximo (2) Extremidade da 
tela 
(1) Pulo com golpe forte em pé > Golpe 
médio em pé -> Golpe Contínuo (x8) > 
Golpe médio em pé -> Golpe Contínuo (x8) 
-> Golpe médio em pé -> Golpe Contínuo 
(x6) -> Shoha Fugetsuzan ou Gessho 
Suichuha 

2) Gekkou (forte) botões misturados 


AMAKUSASHIRO TOKISADA 
SLASH 
Warp (forward): YS> + D 
[Warp (back): Ve e + D 
fiDeath Soul: VN> +S 
% Die. DarkDestruction: (launch) 24 
s 
ira +S 
pj+D 
Era ai PhoenixSealing: YZ € + S 
é Poison Slice: 2 + D 
STenth Formation of Evil Omen: € >> 





Warp (forward): VN> + D 
[Warp (back): vz e + D 
e!l devil blast: YN> + S 


(stop) + D 
4 Invitation of Devil: VL€ + S 


+ AB 


KUBIGIRI BASARA 
«E OLABH SE 


|! Shadow Stitcher: YN5> + S 

Shadow suck: Yi €- + qualquer botão 
k Air thrust: Pulo, VS + S 

by Pearl of Nightingale: Ve + S 
Headskull slice: Pulo = ou £ + D 
gSShadow dance, Payback: €> AB 


Down Thrust: Pulo, 4 + D 
IShadow Exit: (de perto) >Y + D 
& Earth Thrust: VN5 + S 
[Shadow suck: ViZ€- + qualquer botão 
é Air thrust: Pulo, Vs > + S 
[Shadow Feint: EV + S 
[Headskull slice: Pulo, N ou Z + D 
HSShadow dance. Dreams: €> + AB 


KAFUIN GAIRA 
SLASH 
Buchinomeshi: Pulo, V + qualquer 
botão 
W!Kachiade: > + S 


RA v+S 
ng Slam: Eve + A 
Reverse Twirl Grab: €Vu + 
t Dance: € > + AB 
BUST 


100ton Drop: Pulo, 4 + qualquer botão 


ninsa: (de perto) YLe> + S 
cy Emperor's Destruction: 
54 + AB 


GALFORD 
E SLASH | 

Plasma Blade: VN5> + S 
Shadow Copy (right): >€LVYN> + À 
(left): >€2Va> +B 
Replica attack (head): > e + AC 
(rear): 2nvyz< + BD 
Imitated Replica (head): durante o dano 


[Machine gun dog: Vu + B 

Repurika dog: EV + C 

jOverhead Crash: EV + D 

[Stardust throw: No ar, de perto, 4 + C 
g'SDouble Mega Striking head (head): 


Plasma Factor (stand): VN> + À 
(crouch): YN> + B 

! Plasma Break: > + aperte o botão 
rapidamente 

[Shadow Copy (right): >€LVN5 + A 
(left): 2€LVN> + B 

Replica attack (head): >NZ€- + AC 
rear): 2>»VZ€ + BD 

Imitated Replica (head): durante o dano 
+ AC 

rear): durante o dano + BD 

Striking head: de perto, 2+N + qual- 
quer botão 

Dashing Striking head: durante a 
orrida (de perto), >'N + qualquer 


Stardust throw: no ar, de perto, v + C 
WSLighting Striking Throw: €> + AB 


HATTORI HANZO 
SLASH. 
! Ninjutsu Blazing Dragon: VL€ + S 
Ninjutsu Shadow Split: >€LVN> + A 
ou B 
Ninjutsu heaven dance: >5VZ€ + AC 
Ninjutsu Earth slash: >sVZ€ + BD 





FERE 

Ninjutsu Ghost [Earth slash]: durante o 

dano + BD 

Reppu Shiriken: Pulo, YN> + S 

Mozu Drop: de perto, 2YN + S 

Mozu Drop-kaede-(beech): durante a 

corrida (de perto), 2VN + S 

Air turn attack: no ar, de perto, V + C 

|$ Seal. MicroDust icon, €SV+AB. 
B 

! Ninjutsu Blazing Dragon: VLC +S 

Ninjutsu Shadow Split:>€LV N>+A ou B 

Ninjutsu Blazing Microdust: de perto, 

va+s 

Ninjutsu Silent Sound: VV; +S 

Ninjutsu Monkey dance: € + qualquer 

ojojtato) 

Reppu Shiriken: Pulo, N>+S 

Air turn attack: no ar, de perto, 4 + C 

S Seal. Poison Dragon: > + AB 


H Gust of cresent slash: durante a 
corrida, 2a + S 

| Cracking Shake Slash: Eve + S 
WSTenha celestial constraint slash: 


|! Cyclone Slash.kill: VN5 +S 
WCresent Slash: 23 + S 

Ht Gust of cresent slash: durante a 
(corrida, >WN + S 

Kouha: 3a + D 

Senpuha: VN> + D 

| Serene Slice: Eve + S 

WSTenha vacuum slice slash: €> + AB 


KIBAGAMI GENJUROU 


Hs 
W Triple slash: VN> + SSS 

& Cherry Blossom Slash: YZ€- + S 

4 Autumn leaf(?) blade: > + D 

& Red: €VL +S 

HSFivelight Slash: E + AB 

Ê 7 BUST | 
W!Paulownia Shrining Wing blade: >5Y'N 
Hs 

W Triple Air slash: Vs + SSS 

& Inter Cherry Blossom. Changpu: 
NV € segure S 


NAKORURU 
SLASH 





f!Anu Mutsube: EL +S 
Lela Mutsube: > ou VN +S 
Kamui Rimuse; EV +S 
Mamaha Flight: vz €+D 
! Kamui Mutsube: após o Mamaha 


Shichikapu Eto: VZ€+S 

Kamuifumu Kesupu: Pulo, + D 

Lela Kishima teku: no ar (de perto), + 
c 

SElerushi Kamui Rimuse: € > + AB 





ft Water Luna Blade: 

!Double Edge Blade: VN +S, 
quando acertar, dv + C 
W Eight Direction Blast: > + S rapida- 
mente 
WSDiminish. Waterluna Blade: EV + 
AB 


W Yagyu Eyes of the heart. Tenra: 
+ C (counter top) 
H Yagyu Eyes of the heart. Shoha: 
be + + B (counter middle) 

Yagyu Eyes of the heart. Shuigetsu: 
Wiz € + A (counter bottom) 
H Yagyu two moon formation (first 
blade): VN> + AB 
(second blade): VN > + À 
(third blade): YN> + B 
H$Invoke DoubleWind Formation: 


!Flame Twis a 
W Turning Twist 
Vs +D 

Big Wave: Vs +S 

BloodySmoke Twist Wheel:Pulo, 4+S 

Dancing Lion: VZE +S 
W$Maniac Kyoshiro <Dance of Ghost>: 
54 + AB 

BU 


| Bloodywind Estacy: >Y'N + S 

| Kyoshiro Banquet Dance: Vs + D 
Hadye (Eight head Serpent): Ya> + S 
gDancing Lion. Confusing heart: Vie 
+S 

WsManiac Kyoshiro <Blood and Flesh 
Idance>: €> + AB 


Kamui Rimuse: JL +S 
Wolf ride: vz € + qualquer botão 


(vertical): C 

Wolf ride crouch attack: (horizontal) 
+ A ou B 

(diagonal 

Wolf ride jump attack: (horizontal) Pulo 
+ A ou B 


Split attack: durante o Meru shikite ou 

Kanto shikite, > + C 

Imeru shikite: Pulo, VN ou 2 VN +S 

Epunkine shikite: durante o knockdown, 

AC 

Kamuifumu Kesupu: Pulo, 4 + D 

Lela Kishima teku: no ar, de perto, V+C 
'$Nubeki kam: ikite: E + AB 


URURU 

E LAS 

shitouki: Ez +S 
Konnil Shiraru: Pulo, d + S 
Konnil Myu: VE +S 
Lupu Quail (nishi): YN> +S 
!Konnil Nonno: >V'N +S 
Launch Attack: (sem arma) durante a 
corrida, A + C 
Butt Attack: (sem arma) durante a 
corrida, B + D 
SRupu Kamui Emushi (nishi): €> + 





a 2 
E BUST, 
Upun Wo: > + S rapidamente 

KonnilMyu: VZE+S 
Rupu Kuare (Toitoi): VN> +S 
!RupuThomumu: >VN+S 








Launch Attack: (sem arma) durante a 
orrida, A + C 

[Butt Attack: (sem arma) durante a 
orrida, B + D 

$Rupu kamui Emushi (Toitoi): €>V + 


Redhot soul: VN-> + qualquer botão 
HBig explosion: >= + qualquer botão 
k Devastating Flame: Vi € + qualquer 
botão 

Banishing Flame: Vi + qualquer 
botão 
Flame Return: durante o knockdown, A 
+ C 

'SBizzarExplosion,Fire attack: €> + 


Fools" multikick: > + botão, em 
seguida € + botão, em seguida > + 
botão 
!Blazing Fire of 6 element planes: 
|Way of Hell: Vs + A, 
Way of Hunger Ghost: em seguida 
VN> +B, 
Way of Heaven: em seguida YN> + C 
Banishing Flame: < vi + qualquer 
botão 
4$Evil flame awakening: > + AB 
aperte ABCD para cancelar) 


SLASH 
IMoonlight: > N + S 
Floatingmoon: Va + qualquer botão 
segure o botão + left ou right para 
ontrolar bubble) 
ft Moonconceal; YZ E + S 
+$Diminish wave.WindLuna slash: 


Fullmoon: Pulo, >VN + S 
fiLunaRing wavefearth]: VN> + S 
giLunaRing wavelair]: Pulo, YN> + S 
H$RaisingMoon.Watertower Wave: 


A EPE de Salpicadar 
jmente 

WiTajo Triple: VN segurado S 
H$Gradacion de Salpicadura: > + 
AB 


a: > + S rapida- 


piGradacion de Fuerza: 2V'N + S 
& Lanza de Leon: VN > + D 
1Punalada de Violeta: > + S 


TAMTAM — 








PagunaPaguna: > + S rapidamente 
Moora Gaboora(up): YN> + S 
% Moora Gaboora(down): Vi € + S 
!Ahaooh Gaboora: >V'N + S 
Paguna Dios: EVL + S 
'SAhaooh Tiowakan: > + AB 





C 
MooraMoora (up): vN> + AAA 
MooraMoora (down): vz < + BBB 
!Paguna Dios: Ev + S 
$Ahaooh Tiowakan: €> + AB 


MINAZUKI ZANKUROU 


Mugenru Muhouken (dashing green 
fist) (Infinite Outlaw fist): Vs > + D 


Mugenru Tenhouzan (Charge against 
enemy with shoulder, (Infinite Heaven 
[Crash Slash) (end with an upperward 
slash): >YN +S 


 Mugenru Budou (counter enem) 
slash with an upward slash) (Infinite No 
movement ): >YN + D 

H$Mugenru Mugenhou 

with electric force) (Infinite In! 

Blast): > + AB 


4 Hisatouryu MayRain Downpour 
hrust: VE +S 

kt Hisatouryu MistRain Blade: VN> + S 
Hisatouryu ColdRain: VN> + D 
Hisatouryu Real. CrazyDownpour: 

segure D por 2 segundos e solte 
!Hisatouryu SeasonRain 

[CrossCurrent Slicer: >YN + 'S 
$Hisatouryu resticted StormRain 

Hurrican Shredder Slash: <> + AB 
tHisatouryu MistRain Blade (Mist 

Blast when MAX): VN> + S 

H Hisatouryu Real. CrazyDownpour: 

segure D por 2 segundos e solte 

& Hisatouryu SeasonRain 

CrossCurrent Slicer: >VN + S 
Hisatouryu Mizzle Rains of 

Pulo, » + S 
Hisatouryu Deadly Drizzle: Pulo, 9+S 
Hisatouryu Thunderstorm: durante o 

Deadly Drizzle, S 

H$Hisatouryu resticted Deadly 

Downpour Slice: €> + AB 


“TACHIBANA UKYO 
; SLASH 
Vanity sword Snowfall slash: Vi € + D 
é Conceal Sword Snowfall slash: vz € 


Swallow Swipe: Pulo, 


ft! Conceal Sword Sabre Haze Hack: 

Vas +S 

48Tsubame Six Flash: — + AB 
BUS! 





& Conceal Sword Snowfall slash. Fla: 


fiConceal Sword Swallow Swipe: Pulo, 
ELyIS+S 

& Conceal Sword Solar Flash: VN> +S| 
HSAurora Dreams: €> + AB 











Ped ota 
| RE E 


o NODE 1 tem tudo que um provedor competente de Internet precisa ter: 


«> facilidade de acesso - a 


«> suporte ao usuário feito por quem entende 
<> sistema lógico de tarifação: você só paga o que usa 
«> grande quantidade de serviços 








VENHA NOS VISITAR 
Estes são nossos endereços: 
http://Anww.nodei.com.br 
- e-mail: suporte Onodei.com.br 
Fone: (011) 5561-6776 





Será vm grande prazer secebblo. | 












PROCURE A LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 

LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS 


LOJAS FRANQUIADAS 


BAHIA 
Po X 230 «Tel: (011) 3641:0444 | 831-0444 punto - Ladeira do Acupe, 2A -Tel.: (071) 356-1372 = (BROTAS) 
BRASÍLIA 
TANA = R. Voluntários da Pátria 3229 - Tel: (011) 6950-6329 ASA NORTE - SCLN, 313 BL - E . Loja - 64 - Tel: (061) 2749311 
i IPIRANGA - R, Agostinho Gomes, 1583 =Tel.: (011) 273-6784 CEARÁ 
MOÓCA « R, Juventus, 831 -Tel.: (011) 591-0039 FORTALEZA - R. Júlio de Abreu, 291 - Tel.: (085) 267-3684 » (ALDEOTA) 

















VW OLIMPIA -R. M. Jesuino Cardoso, 584- Tel: (011) 828-1142 MATO GROSSO 

W.GARRÃO - Pça. Aurélio Lombardi, 62-Tel; (014) 295-1190 Sana corre Car 
POMPÉIA - R, Desembargador do Vale, 115 «Tel. (011) 3862-1125 POUSO ALEGRE - R, Gel. Otávio Meyer, 180 -L. 130-Tel.: (035) 421:7693 
ÁGUA RASA - Av. Álvaro Ramos, 2171 «Tel: (011) 693-7813 SÃO LOURENÇO - Av. Comendador Costa, 295 L, 15-Tel: (035) 391-1683 
STO. AMARO - Av. Adolto Pinheiro, 1037 «Tel. (011) 523-9657 PARAÍBA 


JOAO PESSOA - Av. Nego, 200 S. 112 - Tel,: (083) 226-2369 














4), BRASIL - R. Julio Buono, 1486 PARANÁ 

GUARULHOS - Av. Paulo Faccini, 03 - Tel.: (011) 208-3033 CURITIBA - Av, Sete de Setembro, 4132 - Tel.: (041) 2241295 » (BATEL) 

SB. DO CAMPO - R. Municipal, 446 - Tel.: (011) 452-2612 CURITIBA - R. Manoel Eutrásio, 826 - Tel. (041) 253-3008 - (JUVEVE) 
DIADEMA -R. Antonio Dias Adorno, 344 - Tel.: (011) 746-1986 CURITIBA - Av. República Argentina, 1534 - Tel. (041) 244-4667 - (ÁGUA VERDE] 


A ERA NE bRO 
SUZANO - R, Benjamin Constant, 1099 - Tel. (011) 477-6350 MEIER-R, Ana Bi 4? Loja 106 Tel (021) 596111 


OSASCO - R. Narciso Sturtini, 448 » Tel: (011) 70852701 » (BELA VISTA) | Ha DO GOVERNADOR - R. Eng. Coelho Cintra, 10 - Tel. (021) 462.0657 
OSASCO - R. Palestina, 1650» Tel.: (014) 12» (MUNHOZ JÚNIOR). BOTAFOGO - R. Voluntários da Pátria, 459 - Te, (021) 266-7079 
RIBEIRÃO PRETO = R, Floriano SAL -Tel,: 
MARÍLIA - Av. Vicente Ferreira, 
14% 

8. J.CANPOS «Ay De a o 
OURINHOS - R. Nove de Julho, 19 117 - Tel. (021) 5571141 
INDAIATUBA - R, 13 de Maio, ) 2 a, 680/22 SS L. B - o (021) 547-2644 
PIRACICABA - R. Gov. Pedi NITERÓI. Ma e Bars, 6 Tl) 610306 (CARA) 

o! Ee PETRÓPOLIS - A, Dr. Nelson de Sá Earp, 95 L, 06 - Tel.: (024) 231-4071 
SALTO - R Itapiró, 158 - To (0MH) TAGHEE O BARRA DATLUCA- Av das Américas, 7707-L.Í04-BLOI- Shop Milenum 
SOROCABA - R. Santa Clara, 266 Tel; (015) 231-9740 REBGRANDE DO SUL o 
S. 4. RIO PRETO - R. Del. Pinto de Toledo, 3118 SIL - Tel.: (017) 232-5920 PORTO ALEGRE - R. João Simplício A, Carvalho, 908 « Tel (051) 341-3027 





- IPIRANGA) É 





. é «Tel: SENTA CATARINA 

RREIRA SR 18 de Maio, 208 Tel: (019) ANZAMTA ê FLORIANÓPOLIS - R. Lauro Linhares, 898 S/L - Tel. (048) 233-2488 - (TRINDADE) 
À CAMPINAS = R. dos Alecrins, 597 - Tel.: (019) 255-2545 - (CAMBUÍ) SERGIPE 
CAMPINAS -R. José Maria Lisboa, 55 - Tel.: (019) 241 - (VTEXEIRA) ARACAJU - Av. Barão do Maruim, 943 - Tel: (079) 213-0699 - (SÃO JOSE) 


httpufuruneprogames.comr 





= TD (011) 368170444'/ 8031-0444 





